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1GOD OF WAR 


ecenze brutální akční adventury. 
f Svrhněte bohy, nejlepší hrá roku je tady! 
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K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Globus, Hypernova, JRC a TESCO. 


JAN MODRAK 
REDAKTOR 


usíte mít svou prácí opravdu rádi, abyste doká- 

zali sedět v hotelu pár stovek metrů od pláže 

Venice Beach a místo popíjení Budweisera (ten 
tokrát výjimečně toho amerického) psali reportáž z E3, 
novinky atákkésuvodník. My ji máme rádi opravdu moc 

Tak tedy, kartý TSekgzdá ny. víme všechno, co je třeba 
vědět a... je to moc dobrý hi V posledních měsících to 
vypadalo, že rychlosti há oo (pokud jde 
tedy o plánování budoucnosti) Sony nestačí, ale opak je 
pravdou. Budoucnost PlayStation vypadá skvěle a to je 
dobrá zpráva. Ale o tom píšeme dostatečné detailně na 
jiném místě tohoto čísla PLAY a já mám obrovskou chuť 
se vám pochlubit s mou novou hračkou. Ano, je to tak 
pořídil jsem si tu PSP! Nedokázal jsemowydržet do záři na 
evropskou premiéru a rozhodl se využit výrazněsvyhod 
nější ceny přístroje PSP. Vaše otázka jeasí jasná stálo 
to za to? Jasně, že jo! 

Nebudu tu ztřcet čás opakováním předností přenos: 
né PlayStation, to užjsme udělalvíce nez dostatečné 
v předchozích číslechokádbych sespis zminiho tom. že 
jsem tady v Los Angeles (pravda, v těchto dnech je za 
hlcene herními žurnalisty) mnohokrát narazil na jiné ma- 
jtele PSP a nedokážete si představit ten pocit, kdy sedíte 
v hospodě u pivka, hrajete Wipeout Pure a najednou vás 
nekdo vyzve k multiplayeru. Raději nedomýšlim, co bude 
/a pár let, až se PSP rozšíří skutečně masově. Bude sc 
vůbec ještě pit pivo? 

Zajímavý poznatek jsem získal také z nespočtu disku 
zí, které jsem tu na téma PSP vedl s kolegy. Nikdo totiž “ 
ani jednou nepoužil výraz „na to že jde o handheld, to je 
super!“ Troufám si tvrdit, že jde o vůbec první kapesní 
herní zařízení, které se něčím takovým může pochlubit 
skutečně nepřeháním, když řeknu, že řada her na PSP 
vypadá stejně dobře (a mnohdy lépe) nez na PS2! Dost 
chvály, vydržte ještě pár týdnů a dočkáte se také. Je sice 
trochu smutné, že jsme museli proti Japonsku a Americe 
čekat tak dlouho (a je ještě smutnější, že musime zapla 
tito tolik více), ale takový už je Zivot evropského hráče. 

Užijte si mové čislo (zejména světově exkluzivní odhalení 
mové hry Rockstaru stojí za pozornost) a příště tu, diky bo- 
hu, najdete zase text někoho jiného, 
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THE WAÁŘRIORS 


NOVÁ HRABRŮ Z ROCKSTARU - EXKLUZIVNĚ ODHALENA POUŽE V PLAY! 
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STRANA 022 
HLAVNÍ TÉMA: 
Novinky z E3 


STRANA 042 
HLAVNÍ PREVIEW: 
Shadow of the Colossus 


STRANA 050 
HLAVNÍ RECENZE: 
God of War 


Nemám sice zrovna 
nejlepší paměť, ale 
skutečně si nevzpo- 
mínám, kdy mě něja- 
ká hra vzala více než 
God of War. Nabízí- 
me vám první recen- 
zi na americkou verzi 
téhle skvělé akční 
adventury, které se 
pochopitelně dočká- 
te za pár měsíců 

i v Evropě. Do té do- 
by nezbývá než př 
číst si naši recenzi. 
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Hry, na které si musíte ještě pár měsíců počkat. My už je však viděli 
(nebo dokonce hráli) a dělíme se s vámi o naše dojmy. 
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FINAL FANTASY XII 
MEDAL OF HONOR: 
EUROPEAN ASSAULT 
BATTLEFIELD 2: 
MODERN COMBAT 


EVE WARS EPISODE Ill: 


VENGE OF THE SITH 


ki boddávné 2 


BATTLEFIELD 2: 
MODERN COMBAT 


Obvyklá pomoc vybrat si mezi zástupem her, které na vás čekají na pultech 
a modlí se, abyste si vybrali právě je. Které si to zaslouží? 
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© EXKLUZIVNÍ ROZHOVOR: 
ANTONÍN KRATOCHVÍL 

© Jeden z nejlepších světových reportérů 
v otevřeném rozhovoru 


11 STRAN 
O FOTOGRAFOVÁNÍ ROSTLIN 
© Vše co potřebujete vědět pro fotogra- 
fování těch nejúžasnějších snímků 
rostlin a přírody 
© PLUS: Speciální příloha 
pro profesionální fotografy 
© PLUS: Přehled profi techniky 
pro fotografování krajiny 
© FOTOGRAFICKÁ CESTA 
VIETNAMEM 
© Postřehy a tipy Jury Gažovčiaka z jeho 
cesty po odlehlých místech Vietnamu 


© BAREVNÝ SVĚT 
KATARÍNY KRÁLOVÉ 

© PLUS: Jak tisknout na speciální papíry, 
jak pracovat s výběry ve Photoshopu, 
jak si otestovat vlastní fotoaparát 


.. a mnohem více na 100 stranách 
věnovaných tomu nejzajímavějšímu 
z oblasti fotografie 


ť ma © 


ce světem 
otografie 
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a Power Producer 2 Gold 
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Kultovní filmy (a že tímhle označením neradi plýt- 


U) váme) jsou skvělým materiálem pro videohry. 
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PACIFIC 
STREET 


roce 1979 uvedlo studio Paramount Pic- 
tures do kin snímek The Warriors, jakou- 
si městskou legendu o partě devíti členů 
newyorkského gangu neprávem obvině- 
ných z vraždy. Ocitnou se uprostřed 
Bronxu, sami a neozbrojení, a touží po tom dostat se 
zpátky domů, na Coney Island. Bohužel po městě se 
potulují desítky dalších gangů a všechny mají na War- 
riory spadeno. Film se záhy stal kultovní záležitostí, 
kterou obdivovali filmoví fajnšmekři, skuteční frajeři 

z gangů i hip-hopoví fanoušci. Během letošního roku 
uvedé společnost Rockstar hru podle tohoto filmu. 

A hned teď si můžete v PLAY přečíst, jak moc dobrá 
tahle hra nejspíš bude... 

Když se Rockstar před více než dvěma roky pochlu- 
bil, že si koupil licenci na kultovní film 
ze sedmdesátých let The Warriors, 
leckdo jen nevěřícně pozvedl obočí. 
Vždyť se zatím vývojáři prali spíš o li- 
cence na kasovní trháky nadcházející- 
ho léta. Co to do nich vjelo? Investovat 
do práv na film, uvedený před více než 
dvaceti lety, to je sakra riskantní, nebo 
přinejmenším podivný podnik. Jenže 
když se dnes podíváme na film a pak 
na hru, rázem pochopíme, že to vlastně 
byl víče než dobrý nápad. Už jen proto, 


BOWLING 
GREEN 


"+ jsou si 
« kdeví 


Nevelké kožené vesty nejsou nejlepším oblečením 
do běžného života, ale ve hře vypadají skvěle... 


BLEECKER 
STREET 


BROADWAY 
STREET 


že se skvěle hodí do portfolia Rockstaru. Snímek má 
kultovní status buřičského filmu. Duch Warriors do 
moderní popkulturní scény prolíná již více než dvacet 
let, a to už něco znamená. Kouzlo zkaženého a hnijí- 
cího velkoměsta, do kterého je ve filmu New York sty- 
lizován, se v mnohém podobá některým levelům hry 
Manhunt z roku 2003. Postavy mluví v krátkých úseč- 
ných hláškách ve stylu akčních filmů, jako by to děla- 
ly záměrně a to je právě ta drsná ironie, kterou může- 
me znát z několika dalších titulů Rockstaru. Kostýmy, 
které na sobě mají členové jednotlivých gangů, vypa- 
dají skoro jako divadelní. Na stříbrném plátně působí 
trochu afektovaně, do videohry se ale báječně hodí. 
Popravdě řečeno, mnohé postavy vypadají, jako by 
právě vylezly z některého zastrčeného koutu Manhun- 
tu. Sakra, dokonce i zápletka filmu je jako vy- 
myšlená přímo pro-hru: gang si potřebuje 
probojovat svou cestu z bodu A do bodu B. 
Co víc si mohou tvůrci přát? Mají jednodu- 
chou kostru, která jim zároveň dává dost 


desátiminutového filmu udělat dvacetihodi- 
novou hru. 

Takže kdýž se to vezme kolem a kolem, 
jde o naprosto logický postup, a to nejen 
z pohledu Rockstaru, ale obecně 
v.oboru filmových licencí. Nakupová- ») 


PALHAM 
BAY PARK 


volnosti k improvizaci. Přeci jen musí-z devaj | 


LONG BEACH 


42ND 
STREET 


STATION 


WASHINGTON 
SOUARE 
PARK 


UNION 
SOUARE 
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)) ní práv podle toho, 
na co se vydavatel 
specializuje a co se ideálně 
hodí na PlayStation, prostě 
může být výhodné - a lev- 
nější než licence na součas- 
né hity (což by si měli uvě- 
domit hlavně lidé, kteří stáli 
za nákupem práv na Catwo- 
man). 

Film popisuje fiktivní udá- 
losti jedné noci v New Yorku 
sedmdesátých leť. Snímek má propracované pozadí 
událostí: město New York se dostalo na mizinu - zban- 
krotovalo, Radní požádali vládu, aby je ze šlamastyky 
vytáhla a zaplatila dluhy, ale neuspěli. A tak se muse- 

ly krátit rozpočty na základní služby města: najednou 
bylo zoufale málo policistů a členové pouličních 
gangů tak uniformované ochránce zákona 
mnohokrát přečíslili. 
A tady začíná samotný děj filmu. Šéf 
největšího newyorkského gangu, vi- 
zionář jménem Cyrus, vyhlásí mír 
mezi partami a pozve zástupce 


p AL 
2: „DOBŘE sE ROZHLÍŽEJTE, : 
: WARRIORS, CELOU CESTU: 
2 ZPÁTKY NA CONEY. SLYŠÍ. 
+ TE MĚ? DOBŘE.“ 

£ Svůdná ústa tajemné á 

O rozhlasové Daky se neví 
2 Pravidelně objevují, informují 
: Otom, co se děje na ulicích 

« A gangy se díky nim dozvídají, « 


2 kam už se Warriors n, . 
o la St pe 
1 0ě dostali nb 
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TIMES 
SOUARE 


New Yorku 


Gangy z filmu The Warriors se 
mohou stát těmi nejlepšími 
čítačovými protivní 
teré jste kde ve hrách narazi- 
li. Jsou ideální. Jen se podí- 
vejte, jak dobře zapadnou do 
světa videoher... 
THE TURNBULLS 
Gang, který má pod 
palcem podzemku 
M v Bronxu. Právě vlak je 
nejsnazší způsob, jak 
se mohou Warriors dostat zpět na Coney Is- 
land. Utkání se zvláštním hlídkovým autobu- 
sem Turnbullů je prvním problémem našich hr- 
dinů 


ROOSEVELT 
ISLAND 


im. Většinou za to mohou 
k, a děsivě věrné animace. 


Vede je Luther, muž 
odpovědný za Cyruso- 
vu smrt. Jde 0 zvlášť 
hnusnou partičku gráz- 
lů, která má evidentně něco osobního proti 
Warriors. O co jde, to se dozvíte ve hře, 


m Největší newyorkský 
Sang vedený Cyrusem. 
Po jeho smrti přebere 
žezlo Masai. Je skvělý 
v bojových uměních. 


THE BASEBALL FU- 

RIES 

Jeden z gangů, který 

se zvlášť hodí do vi- 

ke. deohry. Parta maníků 
“ v dresech s pomalovanými obličeji jakoby vy- 

padla přímo ze hry Manhunt. 


THE LIZZIES 

Gang sestavený ze sa- 

mých femme fatale, 

které si chtějí vybudo- 

vat svou pověst. Něko- 
lik kluků z Warriors svedou a zatáhnout na pár- 
ty, kde je chtějí chytit a předat do rukou Gra- 
mercy Riffs. 


stovky největších gangů na schůzku - devět lidí z kaž- 
dé skupiny. Sejdou se v parku uprostřed Bronxu, kde 
jim Cyrus přednese svou vizi: „Jich je málo, nás 
spousta. Pojďme se spojit a ovládnout město.“ Najed- 
nou se ozve výstřel a Cyrus padá mrtvý k zemi. Navíc 
se na scéně objevují policisté a v nastalém zmatku 
jsou členové gangu Warriors obviněni z „vůdcovy“ 
vraždy. Nikdo nemá čas zjišťovat, jestli je to pravda, 
nebo ne. Ani Warriors nečekají, až se udělá jasno, 

a raději se zdekují. 

Mír už teď nikoho nezajímá a Warriors jsou na tom 
zle: jsou kilometry od domova, neozbrojení a kolem 
se motají frajeři z největších gangů, kteří na ně mají 
hodně spadeno. Aby bylo jasno, že z tohohle se nelze 
vylhat, všichni na sobě mají nepřehlédnutelné klubo- 
vé barvy: osm chlapíků v kožených vestách s obrázky 
na zádech a s pírky ve vlasech, to je opravdu nápad- 
ná parta - a těžko se mohou tvářit, že jsou rodinka na 
výletě. Teď mají jediný cíl: dostat se domů na Coney 
Island dřív, než je někdo seřeže, nebo hůř, zařízne. 

Takový je děj filmu, ale hra začíná už šest měsíců 
před těmito událostmi. Sledujeme gang v jejich terito- 
riu, doma na Coney Islandu. Ten ve hře fun- 
guje jako centrum. Tady, na jakési základně ») 


Tihle ujetí magoři na 

kolečkových bruslích 

v lacláčích hlídk 

v metru a hledají členy 
Warriors. Nakonec se s nimi setkají na záchod- 
cích. 


NORTHERN 
BLVD 


Ani ne 4 
zrušen. Jde o první 
ang, se kterým se 
v Warriors po svém útě- 
ku ze srazu setkají. Orphans na Cyrusovu slezi- 
nu nikdo nepozval, jsou to ti nejslabší z nej- 
slabších. 


MOON RUNNERS 

Jsou známí tím, že no- 

sí stříbrný vesmírný 

hádry. A mají obrovský 

účesy. Sakra, o Moon 
Runners toho prostě moc nevíme. 


AVENUE 


THE BRONX 
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gangu, se můžete potkávat s ostat- 
ními členy party a hrát mise, které 


» 


FLUSHING 


ukazuje, každý si o tom může udělat 
vlastní obrázek, domýšlet si cokoliv.“ 


nejsou součástí filmu - jde o scény z filmu + Um! Pro všechny, kdo neviděli film, máme 
vystřižené nebo takové, které se do něj : Ppr seberou od. 3 Malé vysvětlení. Rembrandt je na 
ani nedostaly, ale jsou součástí knihy (po- —* Špatný pad nr Re. plátně zobrazen jako kluk, hlavní 

H : u- 


dle které byl film natočen). 

V tomto ohledu si mohl Rockstar vy- 
hrát a svět filmu The Warriors řádně 
dotvořit. Jeronimo, producent projektu, 
k tomu říká: „Lidé mají sklon dělat si 
svůj obrázek o hlavních postavách; přitom si 
myslí většinou to samé: třeba Rembrandt je prostě 
hubený fanda umění - ale kdo ví, co když je ve sku- 
tečnosti nejtvrdší bastard v gangu? Film tohle ne- 


ha 
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2 še zapálí benzínem naplněnou $ E nosní 
: láhev a vyhodí do vzduchu za- : 
: sety auto. Orphans se » 
« fozprchnou a Warriors mají 
3 Čas zmizet šá 


že tvrdá parta, jakou Warriors rozhod- 
ně jsou, by mezi sebe nepřijala něja- 
kého padavku, který se neumí pořád- 
ně prát. Hned v začátku hry samí zjis- 
títe, že Rembrandt je opravdu zkušený 
bastard, stejně jako ostatní členové gangu. „Umě- 
lec“ se v úvodní výukové scéně snaží vybojovat si 
místo v gangu. 

Říct, že boje v The Warriors jsou brutální, je ješ- 
tě-dost jemné. Nepamatujeme si, že bychom někdy 
viděli tak drsný přístupsk zobrazení rvaček. Nejde 
o to, že by zde stříkala krev a trhaly se hlavy, oproti 
mnoha trochu přetaženým mlátičkám 
(jako třeba The Punisher) je to vlastně 
jen odvárek. Jde však o realistický pří- 
stup, ze kterého mrazí: věrné zvukové 
efekty a dokonalé animace. Pohled na 
utrpení poražených je tak nepříjemný, 
že má člověk občas chuť se od televize 
odvrátit. 

Většina bojů stojí na kombech 
a správném načasování. Základem 
všech rvaček jsou pěstní údery a kopy, 1 
jako koření pro lepší chuť jsou k dispozi- £ 
ci některé typicky pouliční zbraně ja- « 
4 s gangem sirén, 


izzi řž to za- 
2 The Lizzies. Zrovna když to 
© čne vypadat na zajímavé čuř 
M čne větřit 
* činy. Rembrandt začné 
: ebezpečí a hrdinové 
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ko basebalové pálky, prkna nebo láhve. V jednu 
chvíli jsme dokonce nevěřícně koukali na počíta- 
čem ovládaného Swana, jak do ruky bere štafle 
a hrne se do boje. Zbraně se navíc mohou během 
řežby snadno změnit, a to nejen vzhledem, ale 
i chováním. Když rozbijete láhev o soupeřovu hla- 
vu, stane se rázem z provizorní palice provizorní dý- 
ka, se kterou se samozřejmě oháníte úplně jinak. 
Rvačky jsou dostatečně propracované, přitom ale 
nejsou zbytečně komplikované. Celkový přístup 
Ize dobře ilustrovat na protiútocích, ke kterým 
Jeronimo říká: „Řekněme, že jsem na zemi , M 
a nějaký chlápek mě chce praštit... Pokud 
budu dost rychlý, mohu mu ránu vrátit, ne- 
bo můžu zmáčknout © a přehodit ho přes 
sebe, takže se ocitnů na vrchu a mám teď 
výhodu já. Nebo když stojím a někdo udeří; 
mohu místo bloku zmáčknout blok společ- 
ně s úderem a místo krytí útočí- 
cího soupeře srazím kopem. Na- 
bízejí se také chvaty, které jsou 
spojené s. úderem - praštíte 
a- hned chytnete. Systém je pro- 
pracovaný, ale ne složitý, a jak- 
mile se jednou naučíte základní 
kombinace, můžete bojovat za které- 
hokoliv Warriora. Nemusíte se tedy po- 
každé učit úplně nové věci.“ 

Ale budou jednotliví členové gangu 
+ dost osobití? „To máte tak,“ 
3 začíná obšírně Jeronimo, ») 


103RD 
STREET 


uniknou. 


hrát, 
Warriors 


The Warriors jsou dnes už 
dárním gem, ale 
přesně, kdo jej tvoří? 


ROCKAWAY BLVD 


CLEON 

Šéf Warriors. Z filmu 

toho o něm moc neví- 
me, protože je-na za- 

čátku zatčen za Cyru- 


sovu vraždu. 


AJAX 

Drsný; arogantní a'po- 

dle vlastního názoru 

pro ženské naprosto 

neodolatelný. To ho 
nakonec dovede ke zkáze, když se nechá chy- 
tit policistkou v přestrojení. 


c 


údery, které 
předvede při střetnutí 
s-kluky z The Punks. 
Jak se zdá, je táky docela chytrý, podporuje 
totiž Cyrusovy velkolepé plány na vládu ulice. 


CowBoY 

Dostává po držce, 
moc toho nenamluví 
a nosí kovbojskej klo- 
bouk. Dokud mu ho 


FOX 
Pomáhá Swanovi vy- 
Jednávat s Orphans, 
ale nedlouho poté je 
zabit, když při boji 

s policajtem spadne pod vlak. 


REMBRANDT 

Nejmladší kluk gan- 
+ EU, známý hlavně pro 

své schopnosti při 

tvorbě graffiti. Pokud 
Jde o boj, není k ničemu. To se ovšem v The 
Warriors: The Game změní, uvidíme ho ve zce- 
la jiném světle. 


| 


COLUMBIA 
UNIVERSITY 


sNow 

Evidentně zkratka ze 

Snow Ball. Je jedním 

z nejlepších bojovní- 

ků u Warriors, jeho 
styl je dost ovlivněn kung-fu. 


Po Cleonově uvěznění 
je narychlo zvolen ja- 
ko nový vůdce. Nejen- 
že dokáže dovézt tor- 
zo gangu zpět na Coney Island, ještě zvládne 
vztah na jednu noc s buchtou od Orphans jmé- 


nem Mercy. 
VERMIN 
£ Vždycky na hraně; po- 
d si na něco stěžu- 
1 je. Dostane gang do 
1 pořádných potíží 
s Lizzies, když se jako první nechá oblb- 
nout. 
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») „Warriorů je tolik, že by člověka rychle začalo 
štvát, kdyby se v každé misi měl učit úplně no- 
vé ovládání. Takže z valné části platí, že jakmile umíte 
hrát s jedním, zvládnete všechny. Někteří jsou pravda 
trochu silnější než jiní - dost to závisí na tom,jak dob- 
ře se naučíte využívat jejich údery a chvaty. Někteří 
dokáží věci, které jiní prostě nezvládnou.“ Ale jejich 
pohyby se liší, ne? „Ano, někteří bojují spíš ve stylu 
kungfu s vysokými kopy a tak, jiní jsou zase tak tro- 
chu judisti s pevnými chvaty.“ 

A je toho mnohem víc, co můžete jako hráč dělat. 
Koneckonců, bojujete jako součást gangu. Každý le- 
vel procházíte v těle některého z rváčů (nemůžete se 
tedy mezi nimi přepínat), ale ostatní můžete ovládat 
jednoduchými povely. Jejich záběr je docela široký, 
od prostého „stůjte na místě“, přes „následujte mě“ 
až po „běsnění“ - po posledním zmíněném příkazu 
celý gang probíhá levelem, bojuje s každým, koho po- 
tká, rozbíjí všechna auta a vykrádá každý obchod, na 
který narazí. 

The Warriors můžete snadno považovat za jedno- 
duchou 3D chodící mlátičku, ale ve skutečnosti je to- 
ho ve hře mnohem víc. Musíte se učit, jak přežít na 
ulici: lup z vyrabovaných obchodů, ukradená rádia 
z automobilů (musíte je kroucením analogů vyšroubo- 
vat z palubky) a peníze ukradené nevinným občanům 
můžete měnit za „Shine“, který ve hře slouží k doplně- 
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ní zdraví. A : 
Použít ho bm Sosna: 
můžete kdyko- D0 ZA VRAZÍM ? 
liv. Snadno pozná- Ť Z TEBE CUC NA Pepe 3 
te, jestli to váš bojov- 8 Aiax a pár dalších partáků : 
ník potřebuje - stačí se  * Warriors jsou obklíčení lidmi * 


$ * The Baseball Furies, Ajaxuž ? 
u má dost utíkání a je rozhodnu 
« SE pořádně porvat, Se svými 


na něj podívat. Hra totiž 
pracuje s realistickým mode- 

lováním zranění, takže podle? riily dá pálkařům od Fu- 
stavu rváče, počtu jizev 4 ně sežrat 
a podlitin snadno poznáte, 6: 0:0.0:0/0 og 
jak zle na tom jste. Narazíte také na 

minihru, ve které za označování míst vlast- 

ním znakem dostáváte nejrůznější bonusy. 

Kombinace příkazů a otevřeného prostředí 
umožňuje hráčům, aby levelem procházeli tak, jak to 
vyhovuje právě jim. Většinou platí, že existuje několik 
způsobů, jak splnit úkol a úroveň dokončit. Jeronimo 
vysvětluje, jak k tomu přistupovali tvůrci: „Někdo, kdo 
za sebou bude mít deset hodin hraní, dobře vytuší, že 
k řešení problému je třeba využít určitého triku. Ale 
pak tu máme jiného chlapíka, kterého sice nic nena- 
padne, ale který je tak dobrý v'boji, že se prostě skrz 
úroveň protluče. A o to tu právě jde - procházíte sice 
nějakým daným příběhem, ale jde hlavně o zkuše- 
nost, jakou si z toho odnesete.“ Rockstar tedy 
pobízí hráče, aby si vytvořili vlastní kousky pří- ») 
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1 „POJĎTE SI HRÁÁÁT, 
WA-RRIORS...“ 

Jasická scéna, na kterou Sl U! 
jtě všichní vzpomenou. Psy- 
hotik Luther vystopuje Warri 
2 ry na Coney Islandu, projíždí 
: ulicemi v pohřebním voze a vw- 
: smívá se jim. Na prstech má © 
: pověšené tři láhve od koly 

4 acinká s nimi, přitom stále ň 
4 opakuje tuto dnes už nesmrtel 
% nou větu. 
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)) běhu, vlastní filmové scény z The War- Udržet plynulost děje ve světě, jaký známe 
AVENUE 


Cd 
riors, Jeronimo pokračuje: „Jde nám o to, z filmu, bylo hlavní prioritou tvůrců: „Dodržet J (0) Co n ey 
že když se pár chlápků sejde v práci po večerním autentický vzhled světa té doby nám dalo dost 


hraní a jeden se pochlubí „zasekl jsem se v těch zabrat. Musíte být ve všech ohledech přesní, ji- Is i a n d otě 
7 


místech, která se hemží Turnbully, a nakonec nak bude kouzlo zlomeno.“ 

jsem na to přišel - hodil jsem láhev, oni šli za Z toho, co jsme mohli vidět, hře rozhodně ne- 

zvukem a já jim utekl“. A jeho kolega na to „cos chybí autentičnost ani plynulost. Prostředí vypa- Domovem Warriors je Coney Island, ma- 

bibnul, člověče, vždyť stačilo udělat jen tohle dá výborně a je jako vystřižené z filmu, modely lé přímořské městečko, které je součástí 

a tohle“. A to podle mě dělá skvělou hru.“ postav jsou neuvěřitelně přesné (včetně uvěřitel- Brooklynu. Něco jako Holešovice, ale 
Rozšiřování a hlubší propracování světa, který ných fotorealistických obličejů). Také boj výborně mnohem větší a američ Leží a po- 

je na plátně jen naznačen, se ve hrách s filmo- napodobuje filmové rvačky, i když je o poznání břeží atlantického oosanu jižně od Man- 

vou licencí stává celkem běžným brutálnější a krvavější než na plátně. Ne- hattanu. V padesátých letech to byla ob- 

líbená zábavní čtvrť známá svými atrak- 


zbývá než uznat, že když se budete 
chtít podívat na film, máte dvě mož- 
nosti: buď zajít do půjčovny, nebo si 
koupit hru - vyjde to skoro nastejno, 
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postupem. The Warriors k tomu při- 
stupují dost zpříma. „Turnbulis (je- 
JACKSON den z prvních gangů, na který War- 
AVENUE riors narazí) se ve filmu objeví na 
sedm minut... takže co teď s tím 

ve hře, aby to ve výsledku nevypa- 
dalo odbytě?“ uvažuje Jeronimo. 
„Ve filmu vidíme Warriory na hřbi- 
tově, jak vyhlížejí zastávku pod- 
zemky, pak se k ní rozběhnou... 

á pak už střih a máme tu honič. mo TAK... 
ku v-autobusu. Jenže ve hře to : TAKOVÉHLE VEGKe 
takhle nefunguje, musíme uká- — * v závěru filmu jsou dva War- 
zat i tu část, která ve filmu není. — 4 řiors obklíčení gangem The 
Attoje právě ta zábava při tvor- £ a dema zaútočí 
bě hry: je jasné, že se mezi hřbi- —£ zabil Cyruse. pá 
tovem a autobusem muselo ně- — ? fickým výrazem na tváři odvětí 
costát a je na nás, abychom 2 76 lo je prostě jeho styl. Gra- 
ten chybějící čas nějak zajíma- 

vě vyplnili.“ 


cemi - stála tu první horská dráha na 
světě. V sedmdesátých letech už zbyl 
z bývalé slávy jen stín a Coney chátrá. 
tak věmé je zpracování: Ideální místo pro film o newyorkských 
ked RB : ganzích. Dnes se na ostrov zase sypou 
Ale nejvýraznější věcí, která charak- PISA ž » Pa. 
nějaké peníze, což znamená, že spousta 


terizuje The Warriors, nejsou skvělá p P FEE „ : Pozyjáe 
metsnodobné tva ani shhuteiboj“ míst, která můžeme vidět ve filmu, je už 
25 J ) nově zastavěných. 


jde o atmosféru, která ke kultovnímu 
snímku už přes dvacet let přitáhuje 
stále nové diváky. Jeronimo to hezky 
ve zkratce popsal: „Mýslím že to je nej- 
silnější stránka The Warriors. Brnká 
nám na tu nejprimitivnější strunu, která 
hraje melodii o tom, že všichni chceme 
být součástí gangu, součástí společné 
mentality.“ A pokud se tohle opravdu 
povede Rockstaru oživit i ve hře, pak 
máme zajištěnou sakra dobrou herní zá- 
bavu. 
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The Warriors si můžete sehnat na DVD, 
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Drama dívky Kathy, kterou omylem vystěhovali z domu, a íránského plukovníka 
v emigraci Behraniho, jenž její dům koupil. Oběma jde o totéž, o kousek domova (© : 
a štěstí pro sebe a své blízké, přesto se však řízením nevyzpytatelného osudu 3 
dostávají do situace, která navždy změní životy jejich i všech okolo. Skvěle 

napsaný a zrežírovaný film, v němž především Ben Kingsley předvádí, že je 
geniálním hercem se ztěží uvěřitelnou vnitřní silou. 
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KAŽDÝ MĚSÍC U VAŠEHO 
PRODEJCE TISKU 


obe 
4 

NAJDETE VNĚMINFORMACE DN p- 
ONOVINKÁCH PROFILY DOMĚ A 
A TESTY PŘÍSTROJU SOUČASNÉ — a NGÁŮ zeslováů 
AUDIOVIZUÁLNÍ TECHNKY, AB ya = 
Sne | "a = 
BUDE V ; P= 2 
PRO VAŠE PŘEHRÁVA no s = 
- TEDY FILMOVÝMNOVINKÁM np VU rdé uterý = 
VYCHÁZEJÍCÍM ení boa po reko! tisky 100 é 
NADVDIKAZETÁCH VHS. SW jov9/M ouurstv a = 
NEZAPOMEŇTE TEDY: ho zvána dl přéĎ „6 
PRÁVĚ V PRODEJI < 
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DAVID 

z neon 
Tentokrát jsem většinu 
rubriky novinek přenechal 
Honzovi, který měl přeci 
jen z daleké Ameriky tro- 
chu bezprostřednější in- 
formace o nových plá- 
nech Sony i dalších firem, 
ale ať už jste přímo v Los 
Angeles, visíte po nocích 
na internetovém zpravo- 
dajství z E3, nebo držíte 
v ruce nový PLAY (což 
s velkou pravděpodob- 
ností držíte), budoucnost 
klepe na vaše dveře. Fir- 
my odhalují své next-gen 
tituly a představené zábě- 
ry či obrázky vypadají tak- 
řka fotorealisticky. Jaký to 
bude mít dopad na hratel- 
nost, to se teprve ukáže, 
ale je důležité nezapomí- 
nat, že rozlišení televize je 
stále stejné (tedy nízké) 
a je tedy otázkou, jak kon- 
krétně ono razantní zlep- 
šení výkonu na obrazov- 
kách postřehneme. Ne- 
chtělo by to spíše trochu 
zatlačit na rozšíření HDTV 
v Evropě? Hej, Sony, slyší- 
te nás? 


| 16 VITEJ 

2 MEZI 
NÁMI, PS3! 
Všechno, co jsme se dozvě- 
děli o chystané PlayStation 3. 


KONEČNĚ JE TADY! 


EVROPSKÁ PREMIÉRA PSP DEFINITIVNĚ POTVRZENA! A CO ČESKÁ REPUBLIKA? 


ony konečně zveřejnila plány na ev- 

ropskou premiéru kapesní konzole 

PlayStation Portable. Po fiasku, kdy 
jsme původně očekávali uvedení PSP na trh 
již 18. března, se definitivně dočkáme 1. září. 
Na E3 také potvrdili seznam titulů - samotná 
evropská Sony chystá šest titulů, konkrétně 
World Tour Soccer, F1 Grand Prix, Wipeout 
Pure, Fired Up, World Rally Championship 
a Medieval Resurrection. Dále se z japon- 
ských studií Sony dočkáme Ape Escape 
a Everybody's Golf a Sony bude vydávat také 
Ridge Racer od Namco. Od prvního dne bude 
V prodeji také zhruba dvacet dalších third-par- 
ty titulů. Přestože mezi zmíněnými hrami po- 


1 24: THE 
GAME 


Realtimový televizní seriál 
se právě mění do videoherní 
podoby. 


strádáme „killer“ aplikaci typu Gran Turismo 
nebo GTA, celková kvalita je uspokojující. 
Vedle her se na nás valí také nový formát fil- 
mů. V Evropě se na UMD discích objeví ještě 
do konce září zhruba dvě desítky filmů od Sony 
Pictures Home (mj. Punisher, Resident Evil: 
Apokalypsa, Spider-Man 2, Hellboy, Lovci du- 
chů, SWAT, nebo XXX), do konce roku pak té- 
měř padesát a počítá se samozřejmě také 
s aktivitou jiných studií. Sony dále zveřejnila 
plány na vydání řady UMD disků s hudebními 
Videoklipy (konkrétně se už s datem premiéry 
hovoří o INXS, Iron Maiden nebo Bobu Marleyo- 
vi) a chystá také stahování hudby přes internet. 
Zatímco v případě her se všeho zmíněného do- 


Další díl akční adventure 
s půvabnou archeoložkou 
nás snad nezklame. 


Ardo, this is Isabel. 
Vow've got the whole 
čopital city to explore. 


čkáme i v České republice, u hudby a filmu bu- 
de situace složitější nejen vzhledem ke kompli- 
kovanější distribuci, ale také vzhledem k čes- 
kým titulkům, jejichž implementace bude jistě 


na 250 euro, což je poměrně zřetelné (a tra- 
diční) znevýhodnění proti Spojeným státům, 
kde stojí 250 dolarů, takže Američané ušetří 
přes 1 500 korun. Přesto lze tuto cenu označit 
vzhledem ke kvalitě konzole za adekvátní. 
Cena u nás zatím nebyla stanovena, ale šíří se 
fámy o 7.777 Kč... Začněte šetřit, od přenosné 
PlayStation nás dělí posledních pár týdnů. Il 
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UŽ, 
VITEJ NA SVETE, 
PLAYSTATION 3" 


FOTKY, DATA, PARAMETRY, SPEKULACE. FAKTA O PS3! 


rby a zvěsti jsme vám přinesli 
D v minulém čísle PLAY, tento- 

krát přišla řada jen na pravdi- 
vé a 100% potvrzené informace! Sony 
na E3 podle očekávání definitivně 
ohlásila plány na další generaci své 
konzole. Co to konkrétně znamená? 
Známe přesné technické parametry, 
známe design konzole (i když nelze vy- 
loučit, že bude ještě změněn), známe 
přibližné datum uvedení na trh a sa- 
mozřejmě známe i název. V tomto smě- 
ru žádné překvapení, Sony svou třetí 
generaci PlayStation uvede na trh pod 
názvem PlayStation 3 (právě to byl 
ostatně důvod, proč Microsoft s dru- 


ry pro PS3 aneb jak to vo 


Titulů pro PlayStation 3 byla na E3 ohlá- 
šena celá řada, i když je na místě do- 
dat, že Sony rozhodně hodlá nadále 
podporovat i PS2. Vedle third-party pro- 
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hým Xboxem zvolil označení „360“ - 
nechtěl být o číslo pozadu)! 

A teď to podstatné. Začněme třeba 
designem - jak vidíte z okolních obráz- 
ků, design je poměrně radikálně odliš- 
ný od předchozí generace a jednou 
z příčin jsou i relativně velké rozměry, 
kdy je PS3 zhruba stejně veliká jako 
současný Xbox. Zklamání ale není na 
místě, jak vám totiž dokážeme v násle- 
dujících odstavcích, baculatější rozmě- 
ry si vyžadují špičkové technické para- 
metry. Dle prvních návrhů by měly být 
v prodeji hned tři různé barevné verze, 
konzoli bude opět možné postavit hori- 
zontálně i vertikálně, ale tohle vše jsou 


jektů samotná Sony zaujala fantastic- 
kou prezentací Killzone 2. Pokud má 
takhle vypadat grafika PS3, pak se 
máme na co těšit a znamená to výraz- 
né zlepšení atmosféry. 

Zřejmě nikoho nepřekvapí, že jsme 
se dočkali i ohlášení již pátého dílu 
Gran Turisma, snad ještě lépe (ale- 
spoň tedy zatím) však vypadala pre- 
zentace motokrosového projektu Mo- 


jen kosmetické změny proti nejradikál- 
nější novince, kterou je nesporně ovla- 
dač, jehož nový design je skutečně šo- 
kující a skoro bychom se vsadili, že ni- 
koliv definitivní - rozvržení tlačítek je 
prakticky stejné jako dosud, ovladač 
však funguje bezdrátově (zároveň lze 
připojit sedm joypadů) a má trochu po- 
divný tvar bumerangu. 

Pokud jde o samotný výkon, ze 
všech tří konzolí je na tom PlayStation 
3 výrazně nejlépe. Spíše než suchá in- 
formace o výpočetním výkonu až 2 te- 
raflopů za vteřinu vám možné napoví 
fakt, že je procesor PS3 pětatřicetiná- 
sobně výkonnější než předchozí gene- 


Í vkuchyni So 


torStorm od Evolution Studios, kteří 
mají na svědomí úspěšnou sérii 
WRC. Relativně originálním projek- 
tem je akční adventure Eyedentify, 
která díky podpoře EyeToy naznaču- 
je pokus o revoluční pojetí hratel- 
nosti a zajímavě vypadá i nový díl 
The Getaway, Formula One nebo stří- 
lečka 1-8 od Insomniac. Sony se činí, 
více zase příště! 


- Kompatibilita s PS1? Nevíme, kdo by 


na takhle nadupané mašině hrál 10 let 
staré hry, ale budiž. Stěžovat si tedy 
rozhodně nebudeme! Takový Metal 
Gear Solid bude skvělý i teď. 


race. Na minulost ale Sony nezapomíná 
a opět se můžeme spolehnout na zpět- 
nou kompatibilitu s PS2 a dokonce 

i s PS1. Milovníky kvalitního obrazu 

(a majitele špičkových sestav domácího 
kina) potěší zpráva o podpoře HDTV for- 
mátu 1080p, šílence do kvantity dat za- 
se uspokojí již dříve avizovaná podpora 
Blu-Ray disků, které jsou výhodné nejen 
pro svou kapacitu (dvouvrstvé disky po- 
jmou přes 50 GB), ale i kvůli ochraně 
proti kopírování. 

Samozřejmostí je podpora připojení 
k internetu přes ethernetový kabel, pod- 
pora Bluetooth 2.0 i možnost propojení 
s jinými přístroji (pochopitelně v čele 
s PSP) díky WiFi a Sony už naznačila, že 
online plány opět posune na zcela no- 
vou úroveň. Naopak trochu překvape- 
ním jsou dva HDMI výstupy, díky kterým 
budete moci propojit jednu konzoli záro- 
veň se dvěma televizemi. 

Sony zatím nezveřejnila přesné da- 
tum vydání, ale naznačila, že bude 
PlayStation 3 uvedena na trh na jaře 
2006. To pravděpodobně znamená jen 
japonskou premiéru a v Evropě bychom 
se měli dočkat zhruba na konci příštího 
roku. Ještě matnější jsou indicie, pokud 
jde o cenu, která samozřejmě zejména 
v úplném počátku nebude nízká. Ná- 
znaky hovoří o ceně těsně pod 50 tisíci 
japonskými jeny, což znamená něco 
přes 20 tisíc korun, ale vzhledem k tra- 
dičně nevýhodným cenám konzolí 
v Evropě klidně i citelně více. 

Sony to rozhodně nepodceňuje - na E3 
byla prezentovaná řada „next gen“ her 
včetně úchvatných exkluzivitek typu Kil- 
Izone 2 a my si o PS3 povíme mnohem 
více v příštím čísle (něco málo nalezne- 
te mezi zpravodajstvím z E3 už teď). 
Král zemřel, ať žije král! I 


lo] U takhle výkonného přístroje se vyplatí inves- 
tovat do kvalitní televize. K ehobe S podporou 
HDTV, oa jen tak si vychutnáte rozlišení 
7.680x4.320, které nabízí formát 1080p. 


Technické specifikace PS3 


CPU 

Procesor Cell; Jádro PowerPC © 3,2 GHz; 1 VMX vek- 
torová jednotka na jádro; 512 kB L2 cache; 

7 x SPE © 3,2GHz; 7 x 128 b 128 SIMD GPR; 7 x 256 
kB SRAM na SPE; * 1 z 8 SPE rezervovaná; celkový 


výkon v pohyblivé desetinné čárce: 218 GFLOPS 


GPU 

RSX © 550 MHz; výkon v pohyblivé desetinné čárce: 
1,8 TFLOPS; Plně HD (až 1080p) x 2 kanály; Více- 
cestná programovatelná paralelní shaderová potrubí 
v pohyblivé desetinné čárce 


Zvuk 
Dolby 5.1, DTS, LPCM atd. (zpracování Cell) 


Paměť 
256 MB XDR hlavní RAM © 3,2 GHz; 256 MB 
GDDR3 VRAM © 700 MHz 


Propustnost systému 

Hlavní RAM 25,6 GB/s; VRAM 22,4 GB/s; RSX 20 
GB/s (zápis) + 15 GB/s (čtení); SB 2,5 GB/s (zápis) 
+ 2,5 GB/s (čtení) 


Uložení dat, vstup/výstup 
HDD - použitelný 2,5“ HDD slot x 1; USB - vpředu 


Gran Turismo 5 
„, 


x 4, vzadu x 2 (USB 2.0); Memory Stick - Standard / 
DUO, PRO x 1; SD - standard/mini x 1; Compact 
Flash - Type I,IIx41 


Výkon systému v pohyblivé desetinné čárce 
2 TFlopy 


Komunikace 

Ethernet - 10BASE-T, 100BASE-TX, 
1000BASE-T x 3; (vstup x 1 + výstup x 2) 
Wi-Fi - IEEE 802.11 b/g 

Bluetooth - Bluetooth 2.0 (EDR) 


Ovládání 
Bluetooth (až 7) 
USB 2.0 (klasické) 
Wi-Fi (PSP?) 

Síť (přes IP) 


AV výstup 

Velikost obrazu: 480i, 480p, 720p, 1080i, 1080p; 
HDMI - HDMI výstup x 2; Analog - AV kombinovaný vý- 
stup x 1; Digitální zvuk - digitální výstup (optický) x1 


Média (jen čtení) 
CD - PSone, PS2, CD-DA, SACD, DualDisc; DVD - 
PS2, PS3, DVD-Video; Blu-ray Disc - PS3, BD-Video 


JAK JE NA TOM 
KONKURENCE? 


SNAD VÁM NEŘEKNEME NIC NOVÉHO - SONY 
NENÍ JEDINÝM VÝROBCEM KONZOLÍ A SVÉ 
VLASTNÍ PŘÍSTROJE CHYSTÁ TAKÉ MICRO- 
SOFT A NINTENDO. I ONY JE OZNÁMILY NA E3 
- JAKÉ JSOU? MĚLA BY SE PS3 STRACHOVAT? 


XBOX 360 

Xbox se sice v žádném případě nemůže rov- 
nat PS3 svými technickými parametry, ale 
jednu nespornou výhodu mu upřít nemůžeme - 
měl by se dostat na celém světě na trh ještě 
letos před Vánoci! Microsoft se kromě výkonu 
soustředil zejména na online podporu se dvě- 
ma modely - klasický Silver bude zadarmo, za 
mnohem propracovanější Gold bude nutné za- 
platit. V útrobách bude opět harddisk, ovla- 
dač je stejně jako u PS3 bezdrátový a tím už 
se dostáváme k technickým parametrům - 
chip je zhruba na 1/3 až 1/2 výkonu PS3! 
Microsoft tak sice nemůže konkurovat výko- 
nem, ale pravděpodobně to nahradí velmi vý- 
hodnou cenou. Tentokrát musíme přiznat, že 
se nám celkem líbí i design, který je subjek- 
tivně lepší než u PS3. 

Z her stojí za zmínku zejména konečně 
realizované pokračování Perfect Dark, dále je 
v přípravě nová generace Project Gotham Ra- 
cing nebo třeba zajímavá konkurence Burnou- 
tu od Segy s názvem Full Auto. 


REVOLUTION 

Zatímco konku- 

rence již v pod- 

statě odkryla 

karty, Nintendo 

si zřejmě největ- 

ší trumfy zatím 

schovává na lep- 

ší období. I tak 

však jeho nový 

Revolution vypa- 

dá docela zají- 

mavě a je na něm vidět zejména snaha jeho vý- 

robce vymezit se proti konkurenci a nabídnout 

něco úplně jiného. Revolution přichází s papíro- 

vě nejslabšími technickými parametry, ale zato 

vypadá asi nejlépe (je koneckonců nejmenší - 

velký jako tři obaly DVD). Nintendo tentokrát 

hodně sází na online podporu a nabídne mož- 

nost stažení prakticky všech jeho her z posled- 

ních 20 let, tedy ze všech různých platforem. 
Hodně zajímavý je i line-up nových her 

(v čele se Zeldou), celosvětová Wi-Fi podpora 

slíbená zcela zdarma a zpětná kompatibilita, 

ale na „revoluci“ si ještě počkáme. To hlavní 

zřejmě Nintendo teprve ohlásí... 
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Z LIBERTY 


Rockstar zveřejnil první 
informace o plánech se 
sérií Grand Theft Auto na 
platformě PSP. Nyní už ví- 
me, že hra vyjde „brzy po- 
té“, co bude v Evropě uve- 
deno PSP (tedy zřejmě 
ještě na podzim) a bude 
se jmenovat GTA: Liberty 
City Stories. První kon- 
krétní informace očeká- 
váme během několika 
málo týdnů. 


LEMMINGS 
NA PSP 


“ 


Sony ohlásila plány na vy- 
tvoření nové hry Lemmin- 
€s (slavná hra z roku 
1991) pro PSP v podání 
zkušeného týmu Team 
17! Obrázky nasvědčují, 
že nechystají žádnou re- 
voluci, ale v podstatě kla- 
sickou zábavu. V plánu 
jsou originální i nové 
úrovně a chystá se i onli- 
ne podpora. Na první po- 
hled by se hra hodila spí- 
še na Nintendo DS, ale 

i PSP bude jistě slušet! 


TEKKEN FILM 


Studio Screen Gems 
(vlastní jej Sony) ohlási- 
lo, že má plány začít na 
podzim natáčet film po- 
dle bojovkové série Tek- 

ken. Rozpočet by měl 
být 50 milionů dolarů, 
což je poměrné solidní 

a v současné době se 
dokončuje scénář. Jeho 
autor prohlásil, že se bu- 
de podobat slavnému fil- 
mu Enter the Dragon 

a točí se kolem dvou 
přátel, kteří vstoupí do 
bojové soutěže. 
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24: The Game // Sony 


HRA V REÁLNÉM ČAS 


MŮŽE BÝT JACKŮV ŠPATNÝ DEN 
ZÁROVEŇ SKVĚLÝM DNEM PRO PS2? 


ohle kolem jsou první obráz- 
Y ky z chystaného titulu 24: 
The Game, který se má na 
PS2 objevit zhruba někdy na pod- 
zim. Vypadá trochu jako Gateway 
S pár hádankami navíc a pochopitel- 
ně s hvězdným obsazením. Sony se 
totiž povedlo uzavřít dohodu s Fo- 
xem, a tak se můžeme těšit nejen 
na Kiefera Sutherlanda a Elishu 


Jack Bauer má sice na všechno má- 
lo času, ale dokud vypadá takhle 
cool, nebojíme se o něj. 


Cuthbert, ale i na spoustu dalších 
herců ze seriálu. Hra bude zasaze- 
na do období mezi druhou a třetí 
sérií a pravděpodobně byste se z ní 
měli dozvědět odpovědi na pár otá- 
zek, které vám třeba během sledo- 
vání televize mohly kroužit hlavou... 
jako třeba jak se Kim Bauer vůbec 
povedlo stát agentkou. Z informací, 
které zatím máme k dispozici, to vy- 
padá celkem slibně - Sony tvrdí, že 
ve hře bude více než 100 misí, 


a z okolních obrázků je téměř jasné, 
že hra bude pracovat se stejným ča- 


sovým omezením jako seriál. Je 
hodně pravděpodobné, že do příští- 
ho čísla budeme mít po ruce už 
mnohem víc konkrétních informací, 
takže ještě chvíli vyčkejte. I 


2) Velké displeje v signálních barvách 


jsou oblíbenou rekvizitou videoher... 


4 Trocha akce v podání téhle hry - vypadá to, že budeme mít stejně jako 
v TV hodně práce. 


GHARTS 


PRESTO TOP TEN 


> 4 » mW W mW W 4, 4 au něina2005 


GRAN TURISMO 4 


Už od minule stálice na první místě. 
Uvidíme, jak dlouho ještě. 


MGS3: SNAKE EATER 
I Snake zůstal na stejném místě jako minu- 
le, takže na špici všechno při starém. 


SPLINTER CELL: CHAOS 
THEORY 


Sam Fisher je novinka v žebříčku, série 
Splinter Cell prostě nezklame. 

SW EPISODE 3: REVENGE 
OF THE SITH 

Hvězdné války mají zvuk, prodávají se vlastně 
skoro samy.. 


TENCHU: FATAL SHADOWS 
Pokud vás bere máchání mečem kolem sebe, 
máte příležitost 


ACE COMBAT: 
SOUADRON LEADER 


Staňte se vládcem oblohy na PS2, je to tak 
lákavé. 


DEVIL MAY CRY 3 

Danteho třetí dobrodružství je na tom zase o kd 
lépe. 

MIDNIGHT CLUB 3 


Novinka v podobě vynikající závodní arkády. 


TIMESPLITTERS 3 


Minule na úplně stejném místě, TS3 se pořád 
drží v žebříčku. 


G GROUND 


s akčnějšími pasážemi jen pro 
silné nervy. 


SUPER SLEVA! 


UŠETŘETE PENÍZE NA SVÉ OBLÍBENÉ HŘE! 


Víme, jaké to je. Více a více skvělých her se 
objevuje v obchodech, ale vy sl je nemůžete 
dovolit, musíte si pečlivě vybírat a váš se- 


znam „co si ještě koupit“ utěšeně roste, Jako vždy vám tedy podává- 
me pomocnou ruku a ve spolupráci s obchodem Presto CS nabízíme 
10% slevu na váš nákup. Hlavní sídlo Presto CS naleznete ve Zlatnic- 
ké 4 v Praze 1. Adresu dalších obchodů naleznete na 
Wwww.hrypresto.cz, pro mimopražské je tu možnost zásilkové služby. 


Podrnínky slovové akoo: 


IE Nabídka Je platná pouze 
při předtožení originálu to- 
hoto kupónu. Netze ho po- 
užit v kombinaci s dalšími 
nabídkami nebo jinými 
slevovými kupóny. 

E Kupóny ize uplatnit při 
nákupu v jakékoliv ceně 
jakémkoliv obchodu 
Presto CS a při písemné 
objednávce v zástkové 
službě, 


60 


I Kupón nelze vyměnit za 
penize a Je platný výhrad- 
ně pro nákup her a příslu- 


Šenství pro PlayStation 
a PlayStation 2. 


I Kupón je platný do kon- 


ce května 2005. Tato na- 
bidka může být kdykoliv 
zrušena bez nutnosti před- 
hoziho upozornění 


NA NÁKUP HER A PŘÍSLUŠENSTVÍ 
PRO PSONE A PS2. 


Burnout 3// BAFTA Games Awards 


HRÁČI © 
TESTI 


PLÁNUJE SE ŠEST NEBO SEDM DÍLŮ? 


o trhákách jako Jaws (Č 
The Warriors nebo God 
(Kmotr) j 1] : 


dost materiálu ze s sátýct 
který se dá přetransformovat do vi 
Aspoň to tak tedy vypadá, 

když se podíváme na další titul, který 

ohlásili Warner Bros. Interactive. 

jde totiž o nic meně 

ty Harry: The Game. Clint 

uvolil propů: 


o věc na 


nře svůj 

hlas i svoje vzezření a bude dokonce 
rat i jako konzultant pro celý vý 
tý tým. „Je to konečně přílež 


kl 


o tom, 
čního hrdinu nové 

víc v médiu, které je jí 
e nikdo nevyjádřil k to- 
vyjde je: to rok, 
ž rok příští pro PlayStation 3, 
ale pokud cokoliv nového zaslechne 
me, určitě vás nezapomeneme infor 


movat. I 


BAF TA 


gaMES awards 


CENY BAFTA 


VYHRÁLI CRITERION, KONAMI, SONY A EIDOS 


sní herr 


€ 


HRY PRO NEJBL 


ŠÍ TÝDNY A MĚSÍCE. VYBÍREJTE! 


NOVINKY 


ENTHUSIA PROFESSIONAL RACING 


APE ESCAPE MEGA STADIUM 


GHOST IN THE SHELL 


FORD MUSTANG: 40TH ANNIVERSARY 


SRS RACING MORTAL KOMBAT: SHAOLIN MONKS 
TENCHU: FATAL SHADOWS ROGUE TROOPER 

JUICED SEGA RALLY 2005 

SINGSTAR POPWORLD THE REGIMENT 

CONSPIRACY: THE FAST AND THE FURIOUS 


WEAPONS OF MASS DESTRUCTION 


HITMAN: BLOOD MONEY 


MOTO GP 4 25 TO LIFE 

AREA 51 BULLETPROOF MONK 
MEDAL OF HONOR: DOGS OF WAR STAR WARS GALAXIE 
SUPER MONKEY BALL DELUXE THE WARRIORS 


CHAMPIONSHIP MANAGER 5 


COMMANDOS STRIKE FORCE 


KESSEN III DEAD TO RIGHTS 2: HELL TO PAY 
MONSTER HUNTER -m 

' ZÁŘÍ 

GERVEN BATTLEFIELD: MODERN COMBAT 2 
PERFECT ACE 2 BOMBERMAN HARDBALL 

COLD WINTER CARMAGEDDON 

TEKKEN 5 

NARCALIEN HOMINID = 

FAR CRY: INSTINCTS ŘÍJEN 


DESTROY ALL HUMANS! 


CASTLEVANIA: CURSE OF DARKNESS 


GOD OF WAR THE GODFATHER 
DYNASTY WARRIORS 5 FIFA 2006 

BLOOD WILL TELL METAL SLUG 485 

SAS: AGAINST ALL ODDS PRO EVOLUTION SOCCER 5 
FAHRENHEIT 

AOUANOX: ANGEL TEARS STO 

BRAVE LISTOPAD 
 ADAGASTAM KINGDOM HEARTS 2 
BATMAN BEGINS SEMI = 

MEDAL OF HONOR: EUROPEAN ASSAULT Re ore ASTON 

MX VS. ATV UNLEASHED TES - 

SUPER MONKEY BALL DELUXE ESD OMÁM 
FORMULA ONE 2005 n 
STARSKY AND HUTCH 2 PROSINEC A DÁLE 
DELTA FORCE: BLACK HAWK DOWN BLACK 


PARIAH 


STATE OF EMERGENCY 2 


KILLER 7 


BIG MUTHA TRUCKERS 2 


EYETOY: KINETIC 


SCARFACE 


CONFLICT: GLOBAL TERROR 


DARKWATCH: CURSE OF THE WEST 


RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE 2 


RAINBOW SIX 4: LOCKDOWN 


CRICKET 2005 


BOMBERMAN: HARDBALL 


FANTASTIC FOUR 


PILOT DOWN: BEHIND ENEMY LINES 


WORMS 4 MAYHEM 


FINAL FANTASY XII 

NIGHTMARE BEFORE CHRISTMAS 
RESERVOIR DOGS 

RESIDENT EVIL 4 

VIRTUA OUEST 

SHADOW OF THE COLOSSUS 
FORBIDDEN SIREN 2 

ROLL CALL 

PSYCHONAUTS 


INFORMACE JSOU BEZ ZÁRUKY, SEZNAM 
JE NEÚPLNÝ A DATA VYDÁNÍ JSOU POU- 
ZE ORIENTAČNÍ - ČÍM VZDÁLENĚJŠÍ JSOU, 
TÍM MÉNĚ PRAVDĚPODOBNÁ JE JEJICH 
PŘESNOST. ŘADA TITULŮ SE DO ČESKÉ 
REPUBLIKY VŮBEC NEDOVÁŽÍ A DATA OD- 
POVÍDAJÍ VYDÁNÍM V EVROPĚ NEBO 
KONKRÉTNĚ VE VELKÉ BRITÁNII. 
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KRAŤASY 


MIKRO 


i 


Budeme zklamaní, jestli za vodopádem nebu- 
de tajná jeskyně. Tyhle věci totiž milujeme. 


Povšimněte si nejen Lary s novými rysy, 
i nádherného světla, které na ni dopadá. 


ale 4 


/ 


Nintendo kromě svých ji- 
ných plánů odhalilo na E3 
také novou verzi GBA. Po 
zmenšení původního Ga- 
me Boy Advance do verze 
SP se třetí model bude 
jmenovat Mikro a bude 
skutečně miniaturní, navíc 
s úžasným displejem 

a takřka muší váhou! Po 
vzoru mobilních telefonů 
Nintendo plánuje prodej 
krytů různých barev. 


K Vypadá to, že dolů je to pěkný kus cesty, tak doufáme, že hned na začátku se po nás 
nebude chtít, abychom slaňovali nebo tak něco... 


Tomb Raider: Legend // Eidos 


LEGENDA SE V 


CHYSTÁ SE ZNOVUZROZENÍ LARY... 


oté, co Eidos oznámil začátek prací atd.) a pozorní čtenáři si mohou všimnout i to- 
F na novém dílu dobrodružství Lary ho, že má na sobě pár nových kusů oblečení 
Croft s názvem Tomb Raider: Legend, (třeba ten modrý svetřík skvěle padnoucí ke 
nemohl se PLAY dočkat okamžiku, kdy vyjdou 
nějaké další screenshoty. Naštěstí to netrvalo 


dvěma copům namísto jednoho). 

„Eidos chce značku TR dál rozvinout a to 
dlouho a můžeme konstatovat, že naše víra především stavěním na tradičních hodnotách 
v to, že další Tomb Raider by mohla být doce- celé série, jako je například napínavá adven- 
la dobrá hra, se ještě upevnila - slečna Crofto- turní hratelnost“, píše se v tiskovém prohláše- 
vá je vidět v samých klasických tombraiderov- 
ských lokacích (jeskyně, starobylé chrámy 


Starý známý Alimokujin 
nás poprosil, abychom 
zveřejnili zprávu o chysta- 
ném turnaji v bojovkových 
hrách. Konat se bude od 
4. do 4. července v Otro- 
kovicích poblíž Zlína a dal- 
ší informace naleznete na 
internetové adrese plays- 
tation.virt.cz. Chcete-li i vy 
propagovat svůj turnaj, 
stačí poslat mail do re- 
dakce! 


ní. Uvidíme, jak se změna vývojářského týmu 
z Core Design na Crystal Dynamics podepíše 


Zatímco Xbox 360 se do- 
stane na trh ještě letos, na 
třetí generaci PlayStation 
si budeme muset počkat 
až do příštího roku. Bill 
Gates z Microsoftu už 
však zveřejnil skutečně 
ďábelský plán na obranu 
proti Sony. Ve stejném ter- 
mínu, kdy vyjde PS3, tot 
hodlá na trh uvést třetí díl 
svého největšího klenotu - 
Halo. Uvidíme, kdo s koho! 


Podívejte se na velikost těch pistolí... ubohá holka je ani nemůže udržet 
v rukou. A to se navíc ta socha vzadu určitě za chvíli probudí k životu. 
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Dva copy nám připomínají mladou Laru 
lebo radši ne... 


v Chronicles. 


na výsledné hře, ale už například použití engi- 
nu ze hry Legacy of Kain by mělo být znát 
(mluví se třeba o plynulejším pohybu hlavní 
hrdinky). Ta by navíc měla mít o něco jemnější 
rysy a pravděpodobně i menší prsa (nebo as- 
poň ne větší než minule). 

Jedna věc je ale jasná už teď - po zklamání 
s Angel of Darkness se budou muset autoři 
hodně snažit, aby získali fanoušky série zpát- 
ky na svou stranu. 


Lara v minimalistickém ohozu v útrobách jistě prastarého aztéckého 
chrámu... speciálně si všimněte opasku, kde je vidět váš inventář. 


JE Díky Kobayashimu se můžeme dívat 
"do hlavně cell-shadované pistole. 


© NO IM KOBAYASHIM 


H'“ Kobayashi. Zvykněte si na to jméno. 

WH že to je producent hry Resident Evil 4 

- jednoho z těch nePS2 titulu. o nichž je 'po- 
líticky korektní mluvit', protože a) stejně na PS2 do- 
razí a b) ani sebevětší anti-nintendovská propagan- 
da nedokáže zastřít fakt, že to je skutečně bomba - 
ale je to také duchovní otec druhého nejslibnějšího 
projektu Bd Capcomu, nesoucího jméno Killer7. 

Zkůste na chvíli zapomenout na ty schizofrenní 
bláboly a nesmyslné trailery, které jste možná dřív 
viděli - Killer7 oefzbytku přecpaného žánru akč- 
ních šdvenveí odlišuje především něco jiného: sys- 
tém ovládání. 

„Však víte, každý chce, aby se k pohybu postavou 
používaly páčky. Ale tady to je úplně jiné. Byl to ná- 
pad pana Sudy. Za každou cenu chtěl udělat něco, 
co by se tímhle pravidlem neřídilo.“ 

Zdá se, že pan Suda má slabost pro šílené nápa- 
dy, ale nelze mu upírat, že má hlavu plnou originál- 
ních myšlenek. 

„Vlastně jsem chtěl udělat hru, ve které by se ně- 
jakým způsobem objevovali zločinci, Jakuza, japon- 
ská mafie... Přesněji řečeno akční adventuru. Pan 
Suda k tomu měl spoustu nápadů, převzal pár prv- 
ků z animovaných filmů a hollywoodské produkce 
a tak dál a tak dál. A výsledek je Killer7. 

Celá ta myšlenka vlastně pochází od pana Sudy, 
to on je tvůrcem téhle hry. Takže za všemi originál- 
ními nápady stojí pan Suda a Mikami, jak asi víte, 
tak je to také slavný vývojář. Ten mu tak nějak radil 
s herní stránkou věci. Já jsem producent, takže se 
starám spíš o zaměstnance, reklamy a další věci,“ 

Donutit takovéhle kreativní lidi k nějaké skutečné 
práci ovšem může být nesmírně obtížné. Úkol pana 
Kobayashiho tedy spočíval hlavně v tom, aby pomo- 
hl pánům Sudovi a Mikamimu dotáhnout jejich 
představy až do zdárného konce. 

„Protože Suda a Mikami jsou oba vývojáři, tak 
kdybych jim nechal volnou ruku, tak touhle dobou 
pořád ještě na té hře pracují. Takže mi pochopitelně 
nezbývalo nic jiného, než v jistý okamžik zatáhnotit 
za brzdu - dá se říct, že jsem je musel držettřoché 


Zkrátka. Vzhledem k tomu, že to bylo poprvéf G0 
Spolu Suda-san a Mikami-san pracovali, š[óiejdřív 
Všechno "ko pokysřomyl. Tím jsme přišli O spous- 
tu času. 

Ačkoliv by cell-shadovaná grafika mohla působit 
opačným dojmem. je Killer7 až překvapivé zaměře= 
ný na dospělé publikum, je tam spoustá Sitných 
slov, násilí (pochopitelně) a krvavých scén. Ne, že by 
Capcom táak,strašně toužil po hře pro dospělé - dů- 
ležitým faktorem prý bylo přání samotných vývojářů: 
„Jakožto tvůrci jsme já, pan Suda a pan Mikami 
chtěli přijít s něčím, co bychom si rádi sami zahráli. 
Jak vidíte, všem nám už bylo 18, a proto to zaměře- 
ní na dospělé publikum. 

Pokud bychom dostali za úkol vytvořit hru pro 
dětí, dobrá, zvládli bychom i to. Ale rozhodně by- 
chom do toho nebyli schopní dát celou duši, proto- 
že bychom nebyli přesvědčeni, že se ta hra bude lí- 
bit nám samotným. Takže pokud máme udělat ně- 
co skutečně na 100 procent, musí to být pro do- 
spělé. To samé se týká i týmu, který stojí za Resi 
dent Evil 4 - chtěli vyrobit hru, která se jim bude lí- 
bit, takže pochybuji, že by dokázali vytvořit něco 
pro devítileté děti.“ 

Takže je to nakonec hra pro dospělé s propraco- 
vaným herním systémem. Na rozdíl od Resident Evi- 
lu 4 se budete muset do Killer7 nejprve pořádně 
ponořit, než objevíte všechny jeho kvality. Ale pan 
Kobayashi si nemyslí, že by tím nějak odradil příleži- 
tostné hráče. 

„Nebojíme se, že bychom kvůli komplexnosti her- 
ního systému přišli o příležitostné hráče. Důležité je. 
jestli mají rádi gangsterky... Jestli se někomu'třeba 
líbil Kill Bill, tak tohle bude hra pro'něj-“ 

A mluvíc o filmu Kill Bille: Ačkoliv pan -tóbayas“ 
hi rozhodně není takznámý jako pan Súda'nebo 
pan Mikami,slává rozhodně aefi všechno. Sjaeč 
byl Tarantino,Kdo jako zežiséř skfidil za tegátšní: 
mekweškéré ovacegálehlávním progfíčentembvl 
par LawrenceBender“"No, tohlegářířoán ce: 
nám možíáážtťěk nepovedíítěkze mene 
Zapómeňte. 


á 
Ačkoliv jsme už Killer7 měli 
možnost hrát, pořád neví- 
me, co je vlastně zač. 


K Killer7 se bude určitě líbit 
hlavně těm, kdo mají rádi 
násilnické kung-fu filmy. 


2 Resident Evil 4 je pro 
Capcom bezesporu méně 
rizikovou investicí. 
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apomeňte na Invex, zapomeňte na tiskové 
VA zprávy v průběhu roku a zapomeňte i na To- 
kio Game Show. Vše nejdůležitější v herním 
světě se každý rok musí vměstnat do tří květnových 
ů, v jejichž průběhu se v Los Angeles koná vý 
tronic Entertainment Expo, neboli 


fočník opět o poznání 


že konstatov: 
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větší, zajíma 
vům také 


60, Revolution a samozřejmě PlayStation 
a tyto tři nové produkty se upírala největší po- 
zornost a o nich se také hovořilo s mnohatýdenním 
předstihem. Pokud jde o konkurenci naší milované 
konzole Sony, jsme trochu zklamaní - Xbox 360 je 
zjevně pouze mezistupněm mezi skutečným ná- 
stupcem Xboxu a nabízí ve srovnání s PS3 výrazně 
nižší výkon. Jeho nespornou výhodou je sice letošní 
premiéra (a tedy zřetelný náskok proti konkurenci) 
a velmi kvalitní hry (Perfect Dark Zero, Project Got- 


ham Racing 3, Gears of War, Dead or Alive 2), 

z nichž celá řada byla prezentována v hratelné po- 
době, ale v okamžiku příchodu nové PlayStation bu- 
de mít velké problémy s konkurencí. Lze tedy oče- 
kávat, že za nějaký čas Microsoft přispěchá s další 
verzí Xboxu - peněz na to má dost. 

Od Nintenda jsme toho moc neočekávali - chtěli 
jsme „jen“ revoluci. Jejich nová konzole Revolution 
ale zatím nic skutečně revolučního nenabízí, i když 
jsou nám její parametry sympatické (stejně jako no- 
vá miniaturní verze Game Boye) - bude mít online 
podporu, bude možné hrát VŠECHNY Nintendo hry 
z nekonečné historie firmy a je koneckonců také ze 
všech tří konzolí nejhezčí a nejmenší. 

Pokud je ale řeč o celkovém vítězi, byla jím jed- 
noznačně PlayStation 3 (více o ní píšeme na straně 
16) a rozhodně to neříkáme jen proto, že jsme ča- 
Sopis věnovaný právě PlayStation. Její papírový vý- 
kon je úctyhodný (zástupci Sony se sami pochlubili, 


TONY HAWK'S AMERICAN WASTELAND 


že je 35x výkonnější než PS2), online parametry 

a další atributy velmi slibné, ale nejpřesvědčivější 
byly díkybohu hry. Zatím sice nikoliv v hratelné po- 
době, ale záběry z MotorStormu (motokros od tvůr- 
ců série WRC), Gran Turisma 5 a zejména killzone 
2 naznačily, že je termín „příští generace“ více než 
trefný. PlayStation 3 se sice dočkáme až na jaře pří- 
štího roku (a to ještě zřejmě jen v Japonsku) a tvůr- 
ci tak mají spoustu času na náročnější vývoj (zá- 
stupci Sony sice tvrdí, že bude tvorba her snadnější 
a dokonce snad i lacinější, ale téhle pohádce snad 
nevěří vůbec nikdo), ale už teď vypadá řada projek- 
tů velmi nadějně. Na druhou stranu je pravda, že 
většina výrobců údajně stále neobdržela vývojové 
kity, takže by bylo předčasné vynášet nějaké defini- 
tivní soudy. 

Do premiéry PS3 je ale ještě spousta času, takže 
jsme velmi pozorně sledovali také nové hry pro 
PlayStation 2. Upřímně řečeno, byli jsme v tomto 
směru trochu zklamaní - žádné velké šoky a ozná- 
mení velkolepých titulů nás totiž nečekaly (jakoby 
se opakovala pět let stará chyba vydavatelů 
a všichni svou pozornost upírali už na další genera- 
ci) a dostali jsme víceméně „standardní“ line-up 
her, byť zajímavých. Vedle skvělých Electronic Arts 
(The Godfather, Burnout 4 a hlavně Black), jehož 
zástupci se nám mimochodem dušovali, že tento- 
krát bude FIFA opravdu revoluční, se s hezkými hra- 
mi podle očekávání uvedli mj. i Activision (v čele 
s Tony Hawk's American Wasteland a Call of Duty: 
Big Red One), Rockstar (vedle The Warriors před- 
stavili zajímavý titul The Bully) a Ubisoft (nový Prin- 
ce of Persia a Ghost Recon) a zahanbit se pochopi- 


telně nenechala ani Sony (nejzajímavěji vypadá trio 
Sly, Jak a Ratchet). Více o herních novinkách se 
dočtete na následujících čtyřech stranách, ale 
upřímně musíme přiznat, že to rozhodně není výčet 
kompletní a komplexní - uzávěrka tohoto čísla pro- 
běhla právě v poslední den výstavy a protože tyto 
řádky píšeme z hotelu v Los Angeles, na přípravu 
nebylo mnoho času. Se zbytkem zajímavých titulů 
(a že jich není málo) vás seznámíme až příště. 

Zapomenout bychom neměli ani na PSP, která 
nám udělala ohromnou radost - tituly jako Burnout, 
MediEvil, WRC nebo Death Jr. vypadají skvěle a ne- 
můžeme se dočkat prvního září, kdy si budeme mo- 
ci PSP koupit i v České republice. 

E3 2005 byla pro nás hráče třídenní procházkou 
růžovým sadem - sklizeň většiny lahodných plodů 
nás ale teprve čeká, ať už jde o PlayStation 3 nebo 
nové hry pro PS2. Takže je to jasné E3 2005 = 
ÚSPĚCH! I 


ČÍSLO 9 « PPUAlW « 023 


—==—=—==—=== 


Novinky z E3 //'Los Angeles 


TO NEJLEPŠÍ Z 


VYBÍRÁME TO NEJLEPŠÍ Z PLAYSTATION 2 NABÍDKY 
- POHLEDNĚTE DO BUDOUCNOSTI! 


odle pořadatelů výstavy se na stáncích letošní E3 ukázalo přes tisíc her. Věříme tomu a dokon- 

ce myslíme, že je to číslo hodně podhodnocené. Ze stovek zajímavých PlayStation projektů 

jsme vybrali několik nejzajímavějších, u kterých se budeme bavit ještě letos, nebo v průběhu 
příštího roku. Tak vybírejte. A nemlaskejte! 


BLACK 


Od tvůrců série Burnout se již začát- 
kem příštího roku dočkáme FPS stří- 
lečky Black, která nebalancuje na po- 
mezí zábavy a realismu, ale všechno 
„investuje“ do hratelnosti. Autorům 
moc nevoní všechny ty konverze stříle- 
ček z PC a chtějí vytvořit arkádovou 
hru ušitou na míru konzolím - svou hru 
přirovnali intenzitou k Devil May Cry 3, 


o 
ě 
= 


« 


i když jde samozřejmě o zcela odlišný 
koncept. V roli amerického vojáka se 
dostanete do jisté nejmenované země 
ve východní Evropě, ale to není pod- 
statné. Důležitá je explozivní hrate|- 
nost, kdy můžete své nepřátele zlikvi- 
dovat desítkami různých 

způsobů. Criterion také 
hodně zapracoval na gra- 


fice a vzhledem k jejich renomé se 
můžeme spolehnout na to, že se do- 
čkáme skutečně nejlepšího zážitku na 
PS2. Do vydání hry ještě nějaký čas 
zbývá a řada věcí v prezentaci nebyla 
zmíněna, ale ze záběrů, které jsme vi- 
děli, vyplývá jediné, Black není bomba 
- Black je nukleární bomba! 
Těšte se... 


4 Black je projekt, na který se těšíme 
jako malé děti. Už chápete proč? 


BURNOUT 
REVENGE 


Čtvrtý Burnout? Je nám to jasné - ne- 
chcete nic vědět, nepotřebujete žádné 
ujišťování a sliby, tohle si stejně koupíte! 
Burnout Revenge nabídne ještě rychlejší 
jízdu, při níž se nebudete muset tolik 
obávat běžné dopravy a daleko více si vy- 
chutnáte zajímavěji navržené tratě s al- 
ternativními cestami. Jak naznačuje ná- 
zev, pointa bude opět v soupeření s pro- 
tivníky, jsou tu ale i nové režimy jako Traf- 
fic Attack. Celkově se však nový Burnout 
nese spíše ve znamení „více toho samé- 
ho“, proti čemuž rozhodně nic nenamítá- 
me - obzvláště když se většina režimů do- 
čkala kosmetických změn. Wow! 
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4 Tonyho prkýnková akrobacie 


nás i po letech dokáže udivit. 


TONY HAWKS 
AMERICAN 
WASTELAND 


Úctyhodná série se po sedmi letech doč- 
kává už sedmého dílu a i tentokrát Activi- 
sion zapracoval na konceptu, takže nedo- 
stáváme jen nastavovanou kaši. Tentokrát 
se Tony vrací ke svým kořenům a hra se 
odehrává v Los Angeles 80. letech, kdy byl 
punk na vrcholu a prkno bylo způsobem 
vyjádření - oproti předchozím dílům se do- 
čkáme hodně důležitého příběhu a hrajete 
postavu, která začíná jako „nikdo“ a po- 
stupně se vypracovává - režim kariéry je 
hodně zajímavý, můžete si ale střihnout 

i Classic, nebo třeba kooperační multi- 
player ve splitscreenu. Město je skutečně 
obrovské (takže máte mapu) a upřímně si 
myslíme, že to bude nejlepší hra v sérii! 


Ačkoliv jsme si mysleli, že Burnout už 
nemůže vypadat lépe, je to možné... 


(8) Tohle je náš starý dobrý princ, kterého máme 
tak rádi, jen se teď víc pohybuje po střechách... 


PRINCE OF PERSIA 3 


Ve finálním díle toho, co výkonný 
producent Yannis Mallat nazývá „tri- 
logií Sands of Time“, se hlavní hrdi- 
na vrací do svého domovského měs- 


ta Babylon, aby ho ovšem nalezl v to- 


tálním rozkladu a s hordami opouš- 
tějících ho obyvatel. Prince of Persia 
3 se zřejmě pokusí být něčím na po- 
mezí jedničky a dvojky, kdy většina 


akce se bude odehrávat ve venkov- 


ních prostorách, na ulicích a na stře- 


chách domů (architektura Babylonu 


vypadá mimochodem naprosto úžas- 


ně). Opět budete moci bojovat velmi 
svobodně a vrací se i akrobatické 
prvky z prvního dílu. 

Velkou změnou je fakt, že když 
princ změnil historii takovým způso- 


TO NEJLEPŠÍ Z E3 


NOVINKY 


Tohle je Temný princ. Bohužel není snadné si ho po- 
řádně prohlédnout, protože je temný i celý obrázek. 


bem, že písky nikdy ani nevznikly 


(má to co dělat s nějakým šíleně pro- 


pleteným časovým paradoxem, ale 
na podobnosti se nás raději neptej- 
te), existuje teď ve dvou paralelních 
inkarnacích - ta druhá je samozřej- 
mě prolezlá zlem, navíc blonďatá 

a ohánějící se jakousi čepelí na řetě- 
zu, Dojde i na nějaké ty plížicí prvky, 


i když ne přímo ve stylu Splinter Cel- 
lu nebo Metal Gear Solidu, které 
vám umožní připlížit se potichu pro- 
tivníkovi za záda a vyřídit ho jediným 
cím úderem. Pokud tedy 
všechno půjde podle plánu, měli by- 
chom tu ve finále mít to nejlepší 
z obou předchozích dílů a hráči by se 
tak měli opravdu na co těšit 


lo Zelená je i nadále hlavní barvou série 
Metal Gear... a zelená uklidňuje. 


MGS 3: SUBSISTENC 


Tak jako v případě MGS2 a speciální verze Substance se Konami podobně staví 

i ke třetímu dílu své slavné série a chystá edici Subsistence, která bude podle zve- 
řejněných parametrů velmi zajímavá i pro hráče, kteří už třetí díl hráli! Hlavní novin- 
kou je online režim s podporou až šesti hráčů - hraní bude připomínat singleplayer, 
ale ve tříčlenných soupeřících týmech, nebo třeba v režimu jeden proti pěti. Konami 
dále slíbilo dva stařičké díly MGS vydané ještě na konzoli MSX, vylepšený systém 
kamery, nové mise a další bonusy. Zatím neznáme datum vydání, ale předpokládá- 
me, že bychom se do džungle mohli znovu vydat ještě o Vánocích. 


Tenhle předělaný port z PC titulu urazil za tu dobu, co jsme ho minulý rok viděli na- 
posledy, pěkný kus cesty - teď jsou v něm dobře viditelné stealth-prvky namixované 
s klasickou akcí s hromadou zbraní. Musíme přiznat, že ním FarCry trochu připomí- 
ná Metal Gear Solid ve first-person perspektivě, hra vypadá naprosto nádherně 

a obsahuje dechberoucí momenty, v nichž třeba můžete poslat obrovský kmen 
stromu dolů z kopce, přímo na skupinku protivníků. Velký výběr zbraní také není 
nikdy na škodu a některé části, v nichž se hlavní hrdina prodírá s nožem džunglí, 
tu správnou atmosféru přímo sálají. 


PC byl naprosto skvělý. A protože PS2 hry 
jm dál tím líp, bude i PS2 verze u nádherná. 


FarCry 
vypada 
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Starcraft je legenda a pokud jste 
o něm ještě neslyšeli, hanba vám! 


STACRAFT GHOST 


Už už to vypadalo, že tahle hra zmi- 
zí v propadlišti herních dějin, ale 
na E3 Blizzard Starcraft Ghost zno- 
vu hrdě prezentoval, takže pro vás 
máme skvělou zprávu - v první půl- 
ce příštího roku se konečně dočká- 
me této taktické akce ze světa 
slavného Starcraftu (realtime stra- 


tegie, která před několika lety pob- 
láznila naše PC kolegy). Blizzard 
prostřednictvím nového týmu Swin- 
gin' Ape Studios zcela předělal her- 
ní engine a celou singleplayerovou 
kampaň postavenou na velmi zají- 
mavém příběhu zasazeném do 
atraktivního světa po konci Brood 


Už jsme se s touhle hrou skoro rozloučili, 
ale naštěstí se zase vynořila na obzoru... 


War konfliktu. V určitém směru je 
to podobné Splinter Cellu, ale s 
unikátními hračkami a zajímavými 
zbraněmi včetně plamenometu. 
Jsou tu i říditelná vozidla a v plánu 
je i zajímavý multiplayer s množ- 
stvím týmových režimů včetně Cap- 
ture the Flag a King of the Hill. 


sí lol Preview se spousto Irobných informací 
n najdete na jiném místě tohoto časopisu... 


ZÁŘÍ 2005 


SHADOW OF 
THE COLOSSUS 


O pokračování ICO jsme toho napsali už dost včetně zajímavého preview v tomto 
čísle - na E3 jsme však viděli pár nových úchvatných věcí, zejména úžasnou rychlou 
grafiku, která nám dosud dělala trochu starosti (navíc s mnoha novými krásnými 
detaily a potvrzenou podporou progresivního scanu). Jinak je to stále ta skvělá a 
unikátní hra jako dosud - nemůžeme se dočkat, až se s tím Sony vytasí, a doufáme, 
že si hru tentokrát koupí trochu více hráčů. 


2] Jimmy Hopkins, pokud je to tedy on, 65 
celkem na tvrďáka... nebo spíš na chudáka? 


THE BULLY 


Rockstar na E3 oznámil první detaily o své připravované hře The Bully. Hra už je ně- 
jaký čas ve vývoji a Rockstar se s ní zatím tajil, ale vypadá to, že to jako skoro všech- 
no od tohoto vydavatele bude zase pěkný nářez. První titul od studia Rockstar Van- 
couver (bývalé Barking Dog Studios) bude vlastně takový humorný pohled na život v 
soukromé škole - spolu s hlavním hrdinou jménem Jimmy Hopkins budete prožívat 
jeho dobrodružství na fiktivní „Bullworth Academy“, která ovšem samozřejmě nemů- 
že být jen tak obyčejná. Najdete v ní spoustu prapodivných a hlavně násilnických 
týpků - Jimmyho úkolem bude nejen obstát mezi spolužáky, ale i vyzrát na protivné 

získat si dívku svého srdce. Podrobnější detaily o hratelnosti zatím nejsou 
k dispozici, ale v následujících týdnech a měsících pro vás určitě něco vyslídíme... 
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TO NEJLEPŠÍ Z E3 NOVINKY 


Simíci nás bavili celkem dlouho, 
takže jsme na dvojku zvědaví. 


E 0 LISTOPAD 2005 
Po speciálních konzolových dílech se EA rozhodla vytvořit i na PlayStation 2 samot- 
né The Sims 2. Rozdíl mezi úspěšnou PC verzí a konzolovým dílem je pochopitelně 
markantní a hra je značně zjednodušená, ale po nemastných dosavadních dílech 
jsme docela příjemně překvapeni, co se na nás chystá! Budete balit, chodit na ran- 
de, „pracovat“ na vztazích, hledat práci, bavit se - zkrátka všechno to, co ve skuteč- 
ném životě. Proti PC verzi bude navíc propracovaný příběh a značně upravená grafi- 


ka s trochu „bezprostřednějším“ úhlem pohledu. O The Sims 2 bychom mohli po- 
psat celé stránky, ale to raději až v preview v příštím čísle! 


JAK 3 


Třetí a zatím poslední kapitola Jackových a Daxterových dobrodružství tvoří závěr 
celé trilogie a odehrává se v novém sv ten je z větší části tvořen pustinami, ale 
dostanete se i do nějakých těch měst. Těšit se můžete i na nová a vylepšená vozid- 
la, s jejichž pomocí bude moci naše duo dobrodruhů cestovat skrze pustou zem, 
nové zbraně a síly, s nimiž Jack bude muset porazit plejádu domorodých protivní- 
ků... a nakonec možná dojde i na odhalení pradávného mystéria, s nimž je spjata 
přítomnost i budoucnost celé civilizace. Na další podrobnosti si posvítím 


G Neříkali jsme to? Třetí Jak bude ještě větší nářez 
než první a druhý díl dohromady... aspoň doufáme. 


SOCOM 3 


Multiplayer až pro 32 hráčů? Kdo říkal, že PS2 ne- 
má kvalitní online hry? Jedna z nejúspěšnějších sé- 
rií (s oblibou jí přes internet hrajeme i v redakci 
PLAY) se dočká nového dílu s řadou starých i no- 
vých map, přičemž i ty známé bude nutné značně 
upravit do nové technologie. Nejzajímavěji ale vy- 
padá možnost ovládat tanky a nákladní auta (bo- 
hužel se nepotvrdila zvěst o možnosti ovládat heli- 
koptéry), což ale vyvolává otázku na to, jak tak slo- 
žitou hratelnost s velkým počtem hráčů Sony zvlád- 
ne, co se týče rychlosti odezvy - zřejmě bude hra 


bujeme ale, že si i třetí díl Socomu 


získá četné fanoušky (včetně čes- 
kých uživatelů online PS2). 
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HRA S ČÍSLY 


CHCETE SI PŘEČÍST NĚJAKÁ ČÍSLA? k 
(NÁPOVĚDA: BUDU POKRAČOVAT, JAKO BYSTE ŘEKLI „ANO“). 


ak předně byly zveřejněny statistiky k 
k americké premiéře PSP. Vyšlo naje- 
vo, že od 24. března se za pouhý tý- 
den prodalo 620.000 přístrojů. Pro ty, kdo by 
tenhle závod chtěli sledovat nějak podrobně- 
ji: za celý leden, únor a březen se prodalo 
pouze 428 000 konzolí Nintendo DA. Navíc 
se nezastavil ani prodej PS2, kterého se pro- 
dává stále slušných 495 000 kusů měsíčně 
(Xboxu se za březen prodalo 227 000 kusů a 
GameCube 94 000). Ve stejném období, tj. v 
březnu, si také zhruba 532 000 lidí koupilo 
Gran Turismo 4 pro PlayStation 2. 
Ale mám tu i další skvělé zprávy. Dva 
- nejlepší specializovaní prodejci v USA se 


-+ 


„S TÍM, JAK TO FUNGUJE V HERNÍM 
BYZNYSU, NENÍ NEJSPÍŠ SPOKOJEN 
ANI FRANCIS FORD COPPOLA“ 


- jmenují Electronics Boutigue a GameStop. 
V posledních dnech mezi nimi došlo k uza- 
vření smlouvy, kdy GameStop souhlasil se 
zakoupením EB za 1,44 miliardy dolarů, 
Není to žádná tragédie, neboť oba obcho- 
dy jsou vlastně skoro stejné a liší se jen lo- 
-gem, navíc nikdy nevedly žádný konku- 
renční cenový boj, z kterého by hráči mohli 
profitovat. Ovšem další monopol v našem 


SA CHARTS 


GoD 
OF WAR 
SONY 


a GRAN TURISMO 4 
SONY 


GTA: SAN 
ANDREAS 
ROCKSTAR 


[7 MVP BASEBALL 
EA 


|05| TEKKEN 5 
NAMCO 


Na internetu kolují fámy, že Sony se chystá 


přidat k PSP další obrazovku. Gran Turismo 4 se prodává opravdu ve velkém. 


Tohle je screenshot ze hry... 


G DEVIL MAY CRY 3 
CAPCOM 


107] DYNASTY WARRIOR 5 
z kanálu AMC, kde se dostala na pře- KOEI 
třes otázka hry Kmotr - Paramount Pic- 
tures a Electronic Arts totiž podle vše- 
ho uzavřeli smlouvu, ovšem Coppolovi 
za zády. Slavný režisér neskrýval své 
rozčarování: „Vůbec jsem o tom nevě- 
děl,“ prohlásil v televizi. „Vůbec se mě 
nezeptali, jaký na to mám názor nebo 
jestli je to dobrý nápad... Použijí posta- 
vy, které každý zná, ty postaví proti so- 
bě, aby se navzájem zabíjely. Nemám 
s tou hrou nic společného a rozhodně 
s ni nesouhlasím.“ 

To by si EA měla nechat vytisk- 


08] MX VS. ATV 
UNLEASTED 
THO 


se mi nelíbí, že tyhle obchody vystavují jen 
prázdné obaly a disky mají za pultem v 
poškrábaných kartounových obalech - pro- 
to jsem nedávno přešel k mainstreamové- 
mu prodejci Target, kde si vždycky můžete 
vzít do ruky zapečetěný originál. 

S tím, jak to funguje v herním byznysu, 
není nejspíš spokojen ani Francis Ford 
Coppola, režisér slavné trilogie Kmotr. 


JAP CHARTS 


odvětví, to nemůže být nic dobrého... Taky Jednoho nedělního rána byl Coppola na nout na krabici. ©) 
F . DRAGON BALL Z 3 
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Herní podoba legendárního Kmotra nebude evidentně žádná selanka - kdo 


neumí rychle tasit, má holt smůlu... 
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Pí 


Francis Ford Coppola není právě nadšen z toho, že se Kmotr přeměňuje na 
videohru. Nikdo se ho totiž na nic nezeptal, a to se nedělá... 


U 


vd 


KIMONA JSOU DRAHA, ALE VYPLATÍ SE 

Můj kámoš z Kjóta mi říkal - a je to celkem spolehlivý týpek - že zastupi- 
telé vydali rozhodnutí, podle kterého za lístek na autobus nebo metro za- 
platíte polovičku, máte-li oblečené tradiční kimono. Město tak chce za- 
pracovat na vylepšení své rychle vadnoucí image centra staré japonské 


kultury. Toto rozhodnutí má být jakýmsi impulsem pro japonské dívky a 
chlapce, aby každý den nosili kimona - a to při všech příležitostech. Mně 


to teda přijde naprosto úžasné. Představte si, že třeba v autobuse uvidí řidič kluka v ki- 
monu a hezky mu naúčtuje poloviční jízdné. Kdybych já bydlel v Kjótu, hned bych si pořídil 
nějaké kimono a nosil ho jen tak z legrace. Ale kdyby mě na stanici chytli, že mám 
ušmudlané kimono, asi bych dostal hysterický záchvat a rozbrečel se, fakt. 


HRY, KTERÝCH SE TU NIKDY NEDOČKÁME 


JIDLO 


$ě % 
tl 


= 


rajete už Metal Gear Solid 

3? No, my ho tu v Japonsku 

měli už před dlouhými, dlou- 
hými měsíci. Říká vám něco Calorie 


K | Mate? Pokud ne, pak vám napovím: 
p- | nepřišlo vám divné, že od samého za- 
] čátku má Snake ve svém inventáři ta- 
CZUzNÍ kové podivné jídlo, něco na způsob ja- 
vé ý ponské přesnídávky? Ne, to si dělám 
= 


legraci, není to přesnídávka, i když to 
musí být docela chutné. Calorie Mate je 
záležitost, kterou vyrábí farmaceutická 
firma Otsuka. Má to být takové jídlo pro 
všechny účely - něco jako mají astro- 
nauti, jen s tím rozdílem, že tohle i dob- 
ře chutná. Jedna kostička takovéhle 
stravy vám dodá tolik vitamínů a kalorií, 
jako polovina vydatného oběda, takže v 
pohodě přežijete, aniž byste se museli 
obtěžovat jídlem. Je to prostě potrava 
pro zaneprázdněné lidi, kteří nemají čas 
normálně a klidně se stravovat. Zrovna 
nedávno byly na trh uvedeny nové pří- 


F-1HA=5 


VÍCEÚČELOVÉ 


k. 
chutě - sýrová a ovocná. Jejich uvedení 
na trh bylo podpořeno silnou marketin- 
govou kampaní, ve které vystupoval 
Kiefer Sutherland ve své roli z televizní- 
ho seriálu 24 a kde se naznačovalo, že 
Calorie Mate by se Kieferově postavě 
docela hodil. Seriál je v Japonsku velice 
populární, třeba Hideo Kojima je jeho 
velkým divákem. I když koncept reálné- 
ho času byl ve filmech i videohrách vy- 
zkoušen už dávno, přesto bych se odva- 
žoval tvrdit, že v následujících měsících 
se dočkáme nejméně desítky nových ja- 
ponských titulů, které si s reálným čá- 
sem budou pohrávat. Na stejném zákla- 
dě byla postavená i Say Goodbye to Tsu. 
kio, celkem průměrný titul uvedený na 
trh minulý měsíc. 

Budu muset končit. Pochutnávám si na 
Calorie Mate se sýrovou příchutí a ne- 
můžu uvěřit tomu, jak je to dobré. Celý 
život jsem přitom jedl jen tu s čokoládo- 
vou příchutí... 


BIC CAMERA PRODÁVÁ MOBILY, 

ALE ZAKAZUJE JE POUŽÍVAT 

Tak jsem se dneska ráno probudil a s hrůzou si uvědomil, že už je zase uzávěrka. 
Jako tradičně jsem vyrazil do Shinjuku a zašel do BIC CAMERA, což je velký řetě- 
zec zaměřující se na elektroniku. Jen jsem se tak procházel mezi regály, díval se 
po nových hrách a hledal, které by stálo za to recenzovat... A když jsem pak chtěl 
napsat SMSku do redakce, abych jim oznámil, o čem budu psát, stalo se něco 
neuvěřitelného. Najednou mě za rukáv chytil zaměstnanec a začal něco blekotat. 
Ptám se ho, co je? „Tady se nesmí používat mobilní telefon 
nic nefotil, já jen psal zprávu.“ On na to: „Od tohoto týdne je zakáz: 
úplně. Dokonce ani telefonovat se nesmí.“ Divné, co? 


Namít jsem: „Ale já [KgřejTe RTA) 
sáneaaš| V ZEMI VYCHÁZE- 
JÍCÍHO SLUNCE 


VIDEOHRY JSOU 


METAL GEAR SOLID 


Když Snake musí projít místností s podlahou, jež je 
pod napětím, za a) uvědomí si, že má kožené kana- 
dy a bez obav vstoupí, nebo za b) vystřelí na dálku ří- 
zenou raketu, kterou pronaviguje skrze protější míst- 
nost až do přívodu elektrického proudu. My samo- 
zřejmě víme, že správně je a), jenže nic naplat, toto 
je pasáž z Metal Gear Solid, kde je třeba zužitkovat 
raketu Nikita. Svou silou sice neproboří ani zděnou 
příčku a její rychlost je tak nízká, že by se v reálu ne- 
udržela ve vzduchu, přesto jde o smrtonosný vyná- 
lez, kterým lze dokonce odpálit sám sebe. 


GOD OF WAR 


Jste-li nasupený válečník s touhou po pomsté, pak 
zpozorněte. Řetězové mačety jsou nunčaky pro je- 
dince, jež ze sebe nechtějí dělat disko kašpara. Do- 
myšlený kombo systém God of War vám umožní na- 
vázat za sebe nebývale dlouhou sérii úderů, díky če- 
muž během jediného boje z protivníků snadno vycu- 
cáte až stovky bodů jejich životní energie. Ostatně 
ve hře, kde hrdina trhá křidélka harpiím a dávícím 


ZPRAVIDLA O TOM NA 
A NENÍ LEPŠÍHO ZPŮSOBU, NEŽ TAK 


se minotaurům vlastnoručně protíná chřtán, je pří- 
tomnost náležitě stylové zbraně nezbytností. Řetězo- 
vé mačety - jejich jméno mluví za vše. 


TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT 


Je sice přesný asi jako ožrala snažící se nepomočit 

záchodové prkýnko, jakmile však pro něj získáte cit, 
zamilujete si ho. Po každém nabití flaregunu vypálí- 
te pouze jediný projektil, avšak krása jeho chaoticky 
spirálovité trajektorie za to stojí. Navrch jde o explo- 


v ve R 


TŘÍSKAT NĚKOMU PŘES NĚCO m 24 > 
UČINIT NĚČÍM... NĚČÍM VELKÝM. © „4 © ZA VP“ 


You Kto DaS TUT 


zivní munici šířící destrukci ve formě rázové vlny, pro- 
čež není nezbytné docílit přímého zásahu. Když se 
však trefíte přesně, oběť se rozžhne a plápolajíc po- 
bíhá po okolí, dokud v očistném plameni definitivně 
neskape. To pochopitelně nutí k míření do míst, kam 
předvídáte, že nepřítel doběhne, než ho projektil stih- 
ne. Podobné střelecké věštectví si dosud užíval jen 
James Bond. 


SOUL CALIBUR II 


Je to meč s bulvou. Meč vypadající jako kráječ na 
pizzu, který vykoval člověk posedlý německým Bo- 


P 


tickým obrozením... a vložil do něj vlastní bulvu. 
Soul Edge je Zbraň z velkým „Z“ (a velkou bulvou), 
kterou si pořiďte, hodláte-li svou duši zaprodat 
temným mocnostem. Je rychlý, je natolik silný 

a veliký, že s ním bez problémů vyzvednete terén- 
ní auto zapadlé do bahna. Zkrátka není lepší zbra- 
ně, se kterou byste upoutali pozornost na lékař- 
ském sympoziu optiků. 


AUTOMOBIL 
BURNOUT 3 


s 
Jak je to v tom drsném spotu Besipu? Kaybyste jeli 
o 5 km pomaleji, ta holčíčka ještě mohla žít... Sáhl 
vám do svědomí? Nám ano, leč daleko většího 
brouka do hlavy nám nasadili tvůrci Burnout 3, ne- 
boť v něm rychlost zabíjí zcela běžně a pěkně ve 
velkém. Za zbraň zde samozřejmě slouží automobil. 
Kdo by kdy uvěřil, že je možné za pomoci zpomalo- 
vacích záběrů vytvořit kombinaci kungfu a závodní 
hry? Všechny kulomety, plamenomety, raketomety 
a ostatní mety zahoďte do starého železa a pořiďte 
si sportovní káru, S ní totiž hravé zlíkvidujete 20 aut 
za 20 sekund. 


GOLDENEYE 
THE GOLDEN EYE: ROGUE AGENT 


Záznam ze schůze EA: Takže tu máme hlavního hr- 
dinu, ano? Ten týpek dostane umělé zlaté oko, kte- 
ré mu propůjčí tyhlety... výjimečné schopnosti. Ja- 
ko třeba zaznamenat espézetku auta z druhé stra- 
ny křížovatky? Třeba, ale chce to ještě něco navíc. 


Oko je sice ze zlata, jenže my musíme ještě nějak 
obhájit, že se hra jmenuje „Golden Eye“. Počkat... 
mám nápad. Co kdyby se oko umělo nahackovat 
do automatických kamer a počítačů? Super. 

A proč nenechat vše, na co se podívá, proměnit ve 
zlato? Né, to je už pitomost... 


MAGUS SISTERS 
FINAL FANTASY X 


Zeptáte-li se dvou příznivců Final Fantasy na nej- 
tužšího summona, bezpochyby obdržíte tři rozdílné 
odpovědi. Nebo alespoň tři jména, která se počí- 
tají za summona jediného. Skutečnost je sice tako- 
vá, že Cindy, Sandy a Mindy nejsou summony, ný- 
brž Aeony, poprvé se objevily už ve Final Fantasy 
IVa chcete-li z nich vydyndat maximum, je třeba 
jejich sílu zkombinovat, nicméně do podobných de- 
tailů nyní nezabředávejme. Zkrátka jsou to ženy 

a my v PLAY máme pro všechny ženy slabost. 


HVĚZDA SMRTI, 
STAR WARS:BATTLEFRONT 


Oblastní guvernéři mají nyní nad svými teritorií pří- 
mou kontrolu. Pořádek ve všech hvězdných sou- 
stavách udrží strach - strach z této bitevní stanice! 
Ano, na Hvězdu smrti jsme samozřejmě nemohli 
zapomenout. Jde ostatně o rozhodující sílu v celé 
galaxii. Zatím jen jediná hra na PS2 námsní 
umožnila ničit planety, totiž Battlefront, a to pouze 
v režimu Galactic Conguest. Jde o hru plnou válče- 
ní a taktiky, kde musíte obsazovat planety, přičemž 
každá z nich vás odmění nějakým specifickým bo- 
nusem. Coruscant nabídne Hvězdu smrti. Chopte 
se šance a rozehrajte kakofonickou symfonii znějí- 
cí jako strašlivý výkřik miliónů, který náhle utichne. 
Gratulujeme, právě jste vyhubili celou populaci. 


© ACCEPT 


USEKANÉ ÚDY 
SHADOW OF ROME 


Přiznáváme, Shadow of Rome nás svými gladiátor- 
skými souboji dostal. Nejenže přinesl ty nejvyleště- 
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nější meče, co kdy starověký kosmos viděl, dokon- 
ce nabídli možnost ozbrojit se useknutým údem 
svého padlého protivníka. Ve hře, kde se zbraně 
opotřebovávají a lámou, přijde jistě takovýto lidský 
obuch vhod. Ještě rádi se během vřavy spolehnete 
na něco bytelnějšího, než je vaše vlastní pěst, na- 
víc tím šetříte rudné zdroje matičky Země. S pahý- 
lem sic nezpůsobíte bůhvíjaké zranění, ale co by- 
ste chtěli, je to přecijen obyčejná hnáta. 


LETECKÝ ÚDER 
MERCENARIES 


Video upoutávka na Mercenaries řekla vše za 
nás. Odpalte tohle, odpalte támhleto a pak to 
odpalte ještě jednou. Už dřív jsme vás varovali, 
že v Mercenaries hrají exploze ústřední roli, roz- 
hodně jsme však nečekali, že oficiální reklamní 
slogan naše slova potvrdí. Mercenaries vám 
umožní odpálit prakticky cokoliv a pokochat se 
tak sofistikovaným fyzikálním modelem hry. Ex- 
ploze je koneckonců vizuálně nejpůsobivější pře- 
měna energie, co příroda zná. Už po prvním le- 
teckém útoku na vlastní kůži poznáte, proč byla 
vietnamská válka tak krutá a táhla se mnoho 
let. Povolat vzdušný úder stojí sice horentní su- 
mu dolárků, je to však zatraceně příjemný pocit. 
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SOUL CALIBUR II TEMA 


ni si nedovedete představit, jak velkým pokušením pro 
nás bylo roztáhnout po celé této úvodní dvoustraně 
otřepanou frázi 'Vítejte u díla, které bude psát dějiny'. 
Konec konců, znělo by to do ost dobře a hodilo by se 
to - Jena se totiž o zatraceně dobrou sérii. Také jsme byli 


£ obrovský nápis MADI ro pro PS2'. 


jd Hlavních trůimfů, které má Sony 
liý Výš ichni Víme; jak křehké mo- 
ní í dohod být. Takže jsme sem nako- 
go jsme sem dali. Sice to není žádný vyložený 


u vov 
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Generace 


Žádná videoherní série nemá takový design úrovní, který 
by se kvalitou byť jen přiblížil Sou! Caliburu. 


(8) Nic se nemůže vyrovnat napětí, když se snažíte s Mitsurugim provést jeden z jeho speciál- 8 Kosa sice možná není tak sexy jako obruč, ale když se ve 


ních útoků, zatímco se na vás někdo řítí - v tomhle případě navíc s obří kosou. 


čkoliv se Soul Calibur do- 
čkal jen jednoho titulu pro 
PS2 a na PSone se objevil 


jeho předchůdce Soul Blade, sta- 
čilo se tohle dynamické duo ne- 
smazatelně zapsat do našich srd- 
cí. Není se čemu divit. Zatímco 
ostatní bojovky se soustředí pře- 
devším na boj beze zbraně, 

v Soul Bladu a následně v Soul 
Caliburu jde o frenetické šarvát- 
ky s meči, šavlemi a dalšími 
smrtícími udělátky. V záplavě na- 
vzájem se kopírujících titulů tak 
působí jako osvěžující balzám na 
duši. 

Esem v rukávu Soul Caliburu 
budou nejspíš animace - zdejší 
postavy se v rámci bojovek mezi 
sebou rvou asi nejladnějším způ- 
sobem. A jestli jsou jejich pohyby 
esem, tak volba prostředí hry je 
srdcový král, nebo přinejhorším 
svršek. Díky rozhodnutí zasadit 
vše do historicky laděných lokací 
se můžete těšit na nádherné fan- 
tasy arény, ve kterých proti sobě 
bojují všelijací hrdinové, z nichž 
každý vyznává jiný typ boje. 
Ovšem Soul Calibur od ostatních 


dýkou probodnout protivníkovo hrdlo? 


Jaké to asi je, vykrýt ránu slunečníkem a vzápětí [A] Tira nás sice chce ohromit svým poněkud odha- 


her stejného žánru neodlišuje 
pouze krásná grafika a plynulé 
animace - také to je bojovka 

s pravděpodobně nejpříjemněj- 
ším způsobem ovládání. Systém 
série Tekken, ve kterém máte 
dvě tlačítka pro pěsti a dvě pro 
kopy, je sice možná o něco intui- 
tivnější, ale Soul Calibur je za 
ním se svými tlačítky pro vertikál- 
ní a horizontální útok, výkop 

a blok v těsném závěsu. Největší 
krása Soul Caliburu ovšem spočí- 
vá v nádherné plynulosti pohybů - 
jednotlivé výpady zbraní úchvat- 


ným způsobem navazují jeden na 
druhý a vytvářejí tak skutečnou 
šermířskou akrobacii, za kterou 
by se nestyděl ani D'artagnan ne- 
bo hrabě Monte Cristo. To vše do- 
plňují úkroky, bloky a speciální 
útoky, jež do svého repertoáru 
bez problémů zapracují i naprostí 
začátečníci. A když se spolu utka- 
jí dva mistři Soul Caliburu, stane- 


lujícím kostýmem, ale my stejně máme oči jenom 
pro Talim. 


zvonici utká velký chlap s kočkou s přerostlým poprsím, 
tak je jasné, že vyhraje on. 


te se svědky dech beroucího di- 
vadla, které působí dojmem, jako 
by bylo výsledkem několikaměsíč- 
ního poctivého nácviku choreo- 
grafie (až na to, že postavy jsou 
ve skutečnosti ovládány v reál- 
ném čase). 

Je spousta her, kterým ke 
chvástání o 'RPG prvcích' stačí, 
aby se v nich objevil jen náznak 
postupného levelování. V případě 
Soul Caliburu od Namca to je ale 
zcela oprávněné. V módu 
Weapon Master vás například na- 
místo tradičního boje s napevno 


danou řadou protivníků (a povin- 
ným bossem nakonec) čekala 
rozlehlá mapa, po které jste puto- 
vali a v každé ze zdejších lokací 
museli splnit přesně dané úkoly - 
například bojovat, zatímco jste 
byli oslabení jedem, nebo se pro- 
bít ven z kruhu nepřátel. Asi ne- 
třeba zdůrazňovat, že tato různo- 
rodost herní náplně působila jako 
výtečná prevence proti nudě. Po- 
stupně se vám také zpřístupňo- 
vala široká škála všelijakých 
zbraní, z nichž každá měla své 
vlastní silné a slabé stránky, tak- 
že svého hrdinu jste mohli vyba- 
vit přesně tak, jak vám to vyhovo- 
valo, a výzbroj upravovat dle ak- 
tuální potřeby. 

Ve třetím dílu šermířské série 
hodlá Namco představit mód 
Chronicles Of The Sword, o němž 
vývojáři hry Soul Calibur III poně- 


To, co má Mitsurugi uvázané kolem beder, je opravdu tygří kůže. Tenhle netradiční módní doplněk si 
vysloužil tím, že se stal nejnebezpečnější postavou, která kdy byla z pixelů vytvořena. 


kud tajemně hovoří jako o „kombi- 
naci tradiční bojovky a realtimové 
taktické simulace“. Ne, opravdu 
netušíme, jak by bylo možné spojit 
bojovku s realtimovou strategií, le- 
da že by snad v Namcu chtěli vy- 
tvořit něco kessenoidního. Za prav- 
děpodobnou tuhle myšlenku 
ovšem nepovažujeme. Naštěstí 
Namco ohlásilo také mód Soul Are- 
na, od kterého očekáváme myšlen- 
kovou návaznost na Weapon Mas- 
tera - ovšem s řadou nových prvků 
a novou sbírkou předmětů z chlad- 
né oceli. To je ovšem jen naše tu- 
šení, takže nám pak nechoďte vy- 
hrožovat, pokud se ukáže, že jsme 
se mýlili. 

Naštěstí nejsme při odhalování 
všech novinek odkázáni jen na na- 
še věštecké schopnosti, protože 
oficiální ohlášení Soul Caliburu III 


doprovázelo i pár odhalení - napří- 
klad postav, jež jsou ke spatření na 
prvních screenshotech. Jedná se 

o debutanty jménem Tira, Setsuka 
a Zasalamel. Co se estetiky a kvali- 
ty ztvárnění týče, je to klasický 
soucalibrovský kalibr (zní to kapku 
divně, co?). Zasalamelova obří ko- 
sa, která připomíná ence mezi 
Astarothovou legendární sekerou 

a tyčí s čepelemi Seung Miny, je 
příslibem, že i jeho bojový styl v so- 
bě bude spojovat rychlost útoků 
Seung Miny a Astarothovu brutální 
sílu. Neméně zajímavá je Tira, jež 
se kolem sebe ohání pravděpodob- 
ně nejexotičtější zbraní, která byla 
dosud v celé sérii Soul Calibur k vi- 
dění - kruhovou čepelí. Troufáme si 
tvrdit, že Tira bude patřit do té sku- 
piny bojovníků, kteří v duelech vsá- 
zejí především na svou mrštnost. 


Dramatická bitva 


Soul Blade - meč, který údajně dokáže vyrvat 

z člověka duši, a hlavní odměna, po níž touží 
všichni bojovníci z her Soul Blade a Soul Cali- 
bur - byly původně meče dva, jejichž majitelem 
nebyl nikdo jiný, než zuřivý pirát Cervantes. Po- 
té, co se ocitl pod nadvládou temné moci prýš- 
tící z oceli, povraždil vlastní posádku, až jej na- 
konec zneškodnila Sophitia. Té se sice podařilo 
jeden meč zničit, sama však byla smrtelně zra- 
něna. 


ŘEKNĚME SI TO NA ROVINU - BEZ DRAMATU BY TO NEBYL ŽÁDNÝ STŘET 


Když náhodou Siegfried objevil Cervantesovu mrt- 
volu, duše zničeného meče posedla bezvládné tělo 
a obklopila jej plameny - zrodil se Inferno. Siegfried 
Inferna porazil a Soul Blade si přivlastnil. Podlehl 


však jeho moci a změnil se na tvora jménem Night- 


mare. 


Jak už to tak v příbězích o boji dobra se zlem bý- 


vá, začaly události nabírat na spádu: Maxi se po- 
stavil Astarothovi, Kilik porazil Nightmara a Xian- 
ghua se musí postavit Infernovi. Během tohoto 


SOUL CALIBUR III 


Zasalamel 4 , 


8 x 


střetnutí se Xianghuin meč změnil v Soul Calibur, 
slavný protějšek Soul Blade, a s jeho pomocí Infer- 
na porazila. Jenže tím to všechno nekončí. Inferno, 
Soul Calibur a Nightmare se náhle ztratí v nicotě. 
Na tyto poněkud zamotané události navazuje 

Soul Calibur III, odehrávající se na konci 16. stole- 
tí na pozadí pokračujícího boje dvou mečů - nená- 
vistí prolezlého Soul Blade a svatého Soul Calibu- 
ru. A jak už to tak bývá, do této bitvy se zapletou 
válečníci z celého světa... 


4 
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K Nalistujte si článek o hře Full Spectrum Warrior 2 a přečtěte si popisek o Soul Caliburu. 
Mysleli jsme to vážně - zde máte jasný důkaz. A nezapomeňte: i o vaší ženě. 


Právě ona je jedním z důvo 
proč se nemůžeme dočkat, až bu- 
de hra dokončena - částečně díky 
tomu, že její kruhová čepel silně 
připomíná obruč hula-hup, což 
svádí k představám, jak asi bude 
ničit své nepřátele, a pak také 
pro její neodolatelnou pózu roz- 
pustilé roztleskávačky. Rezervo- 
vaná Setsuka je oproti tomu 
jedno velké tajemství - když už 
nic jiného, tak svůj meč dovedně 
ukrývá v rukojeti deštníku. Nemá- 
me ani ponětí, jak chce tento 
fakt proměnit v bojový styl, ale 
jsme přesvědčeni, že to bude ur- 
čitě stát za to. 

Vývojáři také prozradili, že 
v Soul Caliburu III bude zcela no- 
vý mód tvorby postavy, v němž 
„budete kombinovat postavy, 
schopnosti, povolání a výbavu 
tak, jak vám to bude vyhovovat. 
Možných kombinací bude dost na 
to, aby si každý mohl vytvořit 
svou vysněnou postavu.“ Víc toho 


Taki se vrací 
di. Například 
kantní skok. 


jí vše, co jsme na ní měli rá- 
lokonalý, byť poněkud ris- 


2 Setsuke se do Sou! Caliburu výborně hodí - 
až je divné, že jsme se jí nedočkali dřív. 


na dané téma sice Namco nepro- 
zradilo, ale i tak to je dost látky 
k zamyšlení. 

Systém povolání se v žánru 
RPG naprosto běžně používá pro 
určování směru vývoje hrdiny - na 
začátku si zvolíte například ninju, 
kněze nebo válečníka, a tím je 
dáno, na co se budete po celou 
dobu nejvíce soustředit. V mnoha 
RPG - například ve Final Fantasy 
XI- si mohou postavy navíc zvolit 
také sekundární povolání, takže 
když dospějí na určitou úroveň, 
získají nějakou speciální schop- 
nost. Přesně to čekáme od systé- 
mu povolání v Soul Caliburu III, 

a doufáme, že se zde objeví na- 
příklad samuraj, ninja, šermíř či 
mnich. 

Dovednosti získané volbou po- 
volání budou prohlubovat schop- 
nosti z celkového zaměření po- 
stavy - nejspíš díky nim získáte 
různé speciální útoky a podobně. 
Je přitom úplně jedno, jestli bu- 


Zdá se, že krása Soul Caliburu ani Takiny 
botky nedoznaly úhony. 


v jiných módech. Životnost k sin- 
gleplayerové části Soul Caliburu 
III přidává starý známý příběhový 
mód, který byl nedávno imple- 
mentován také do jiného projek- 
tu od Namca - zmiňovaného Tek- 
kenu 5. Ovšem jaké postavy se 
zde objeví, to se neodvažujeme 
ani tipovat, protože samotné 
Namco dosud v tomto ohledu 
nejspíš nemá jasno. Vývo, 
ovšem naznačili, že by tam měli 
být Tira, Setsuka, Zasalamel, Ta- 
ki a Mitsurugi. Máme nejasné tu- 
šení, že by se tam mohl objevit 
také Nightmare - netušíme, proč 
by jinak byla jeho silueta součás- 
tí loga hry. Byli bychom též dost 
překvapeni (a hlavně zklamáni), 
kdyby nebyl tento seznam ve fi- 
nální podobě několikanásobně 
delší - Namco nás má ve zvyku 
v tomto ohledu velice příjemně 
rozmazlovat. 

Ale dost věštění z křišťálové 
koule. Dokud se Namco neuráčí 


Samozřejmě lze očekávat, že většina špičko- 


vé a exotické výba 


bude zpočátku uzamče- 


ná a přístup k ní si budete muset vysloužit 


dete moci mít víc různých povolá- 
ní, nebo jenom jedno - podstatné 
je, že si budete moci upravovat 
nejen vzhled svého hrdiny, ale 

i jeho bojový styl. 

Co se týče oné zmíněné úpravy 
vzhledu, očekáváme něco v tom- 
to smyslu: nejdřív volba z několik 
typů tělesné konstituce (svalovec 
jako Astaroth, drobný bojovník ja- 
ko Kilik), potom výběr z celé šká- 
ly barvy kůže, zbraní a zbrojí a na 
závěr třeba nějaké to vybavení. 
Samozřejmě lze očekávat, že po- 
dobně jako v Tekkenu 5 bude 
většina špičkové a exotické výba- 
vy zpočátku uzamčená a přístup 
k ní si budete muset vysloužit 


vypustit novou dávku informací, 
můžeme se jen s toužebným vý- 
razem ve tváři dívat na již vydané 
screenshoty a artworky. Jak už 
jsme ale řekli, ohlášením módu 
pro vytváření vlastních postav 


tak vynikající singleplayer Soul 
Caliburu, dokázalo Namco už teď 
překonat naše očekávání. A to 
pořád netušíme, co s sebou při- 
nese mód Chronicles Of The 
Sword a další, dosud utajovaná 
překvapení. Sice bude ještě chvíli 
trvat, než se tento další milník vi- 
deoherních dějin objeví na pul- 
tech obchodů, ale už teď si jsme 
jisti, že to bude stát za to. B 


Z kostela do 
paláce 


OD PŮVODNÍHO NÁPADU AŽ 
NA OBRAZOVKU 


V úrovních Soul Caliburu sice nenara- 
zíte na demolovatelné objekty nebo 
přenádhernou přírodu jako třeba v sé- 
rii Dead Or Alive, ale zato je každá 

z nich vymodelována s neuvěřitelnou 
péčí a smyslem pro detail. Tady vidíte 
lokace, jež náleží třem novým posta- 
vám - Setsuce, Tiře a Zasalamelovi. 
Setsukin chrám silně připomíná ten, 
který znáte z Tekkenu 5, ačkoliv zde 
jej nikdo nevypaluje. Tira bojuje na 
prámu plujícím kolem evropsky vypa- 
dajícího hradu - možná se jedná o od- 
kaz na Yoshimitsuovu úroveň s prá- 
mem v původním Soul Caliburu. Zasa- 
lamelova lokace zase vypadá, jako by 
se nacházela v hodinové věži kostela. 
Rozhodně vypadá skvěle. 


ZASALAMELOVA ÚROVEN 


ělo se na něm totiž množství vývojářů, 
kteří zpočátku měli o výsledné podobě hry 
vlastní představu. V debatách o designu má 
často hlas fanoušků rozhodující váhu 
Vrátí se: e se v Soul 
Caliburu Ji 
Tohle je přesně ta věc, o které mohou roz: 
hodnout fanoušci. Nechceme říkat žádné 
striktní „ne“, pokud se ukáže, že hráči si 
Rockův návrat přejí. 


Objeví se opět Heihachi ze Soul Caliburu II 
pro PS2? 

Zvažovali jsme možnost, že by se zde v epi- 
zodních rolích objevily i postavy ze Soul Cali- 
buru ll jako jakési překvapení nebo bonus, 
ale v zásadě se nikdy nechceme moc opa- 
kovat. Takže nějaká překvapení ve hře bu- 
dou, ale budou z trošku jiného soudku. 


Mise v Soul Caliburu siv podobě módu zís- 
kaly obrovskou popularitu. Vrátí se? Nebo 
jste vymysleli nový mód s podobným zamě- 
řením? 

Velice nás těší, že je Weapons Master tolik 
oblíbený. Tentokrát vás ovšem čeká mno- 
hem více možnosti, než kolik bylo v předcho- 
zích dílech série Soul Calibur. Chceme udě: 


Náš nový 
Weapons Master. 


lat radost všem fanouškům, takže do SC /II 
dáváme spoustu novinek a variaci na stará 
témata. 

Náš nový mód Chronicles Of The Sword 
by měl potěšit každého, kdo měl rád mód 
Weapons Master. Chronicles Of The Sword 
je kombinací tradiční bojovky a realtimové 
taktické simulace. Nic blížšího zatím nemů- 
žu bohužel prozradit, ale rozhodně to bude 
naprosto úžasné. 


Podařilo se vám vylepšit grafiku proti té 

v Soul Galiburu II pro PS2, nebo jste se při 
vývoji zaměřovali spíš na jiné oblasti? 
Grafika je jednou z našich silných stránek, 
takže jsme jihapravdu vylepšili, což ovšem 
neznamenájže jsme ostatní oblastí zane 
dbávali. 

Momentálně výlepšujeme všechny prvky ce- 
lé hry, příběhový mód, úrovně, existující po- 
stavy, nové postavy - na vylepšení narazíte 
zkrátka na každém kroku. 


Budou citelnější rozdíly mezi postavami, kte- 
ré používají stejné útoky, jako jsou třeba Li- 
zard a Sophitia? 

V tuto chvíli nemůžeme potvrdit ani vyvrátit, 
jestli se vůbec Lizardman a Sophitía ve hře 
objeví! 


mód Chronicles Of The Sword byj 
měl'potěšit každého, kdo měl rád mód 


Nové techniky budou mít zástupci Japá 

- samuraj Mitsurugi a ninja Taki: Nové zp 
by boje budou mít i ostatní existující post 
které to ale budou, to oznámíme až pozdějíh 


Měnilí jste nějakým způsobem systém b 
(například protivýpady), nebo se bude třětí: 
díl hrát podobně jako Soul Calibur I 

Právě do hry začleňujeme spoustu nový 
prvků. Mělo by se nám podařit dotáhnotitá 
vše tak daleko, abychom.na letošní 
hu E3 prezentovali něktéřou z čá: 
že víc informací očekávejte po'E3, 


Co říkáte na šířící se fámy, že se ve hře obje- podstatnějš 


ví i Dante z Devil May Cry? 
Je to pro nás čest, že se řiká něco takového. 
Pokud by se nám něco takového splnilo, tak 
by to bylo jako sen. Díky úspěchu Soul Cali 
buru II jsme dostali dost nabídek na to, kte- 
ré postavy by u nás mohly hostovat; ovšem 


tentokrát jsme pustili vysněné pos 
dě a misto toho se soustředíme ná 
ného - aby si mohl v Soul Caliburu každý WA 
tvořit svého vlastního bojovníka. j 


Budou se zbraně lámat podobně jako 

v Soul Blade? 

Odpověď na tuto otázku se dozvíte na E3. 
Jak už jsme řekli, více informací bude zveřej 
něno právě po E3, 


Hodně lidí má pocit, že Maxiho animace 
jsou tak neobvyklé, až je kvůli tomu obtížné 
jej ovládat. Řešili jste nějak tento problém? 
Chtěli jsme, aby byl: Maxi postavou, ke které 
si sednou začátečníci a budou mit hnéd po 
cit, že jsou mistři nunčaku. Proto jso jeho 


le- 
kže více informací o ní sé dozvite 
trhu. 


í, ve které možná Soul 
zaostává za jinými tituly, jsou aré- 
dojhry začlenit nějaké demolo- 
ekrale 
piš na vylepšení 


Wačkali jsme se velkého 
naní Za grafické ztvárnění úrovní, takže:se 
snažíme vylepšit tox6o.je-pro mnoho lidí nej 
i, a udělat lokace ještě působi- 


vější. 


prosté špičde:a budou ovlivňo: 
vat osfatní,fiemaopak. 


+ Mohli bychom vás poprosit, aby 
Malší hry ze série Soul Calíbur mě- 


V atd 

ho věliče pravdě nělže ně 

© o jako Tekken Forče“ nivě vdal. 
ších dílěthvSoul Cake 
objeví. o 


A otázka na závěr. Co je vaším 
snem? 

Rádi bychom pronikli se Soul 
Caliburem za hranice žánru 
bojovek a udělali z něj sérii, 
kterou budou znát úplně 
všichni. 


PODROBNÉ INFORMACE 
O (NE AŽ TAK DLOUHO) © 
OČEKÁVANÉM POKRAČOVÁNÍ 


úvodní hra se sotva stačila do: 


stat na PlayStation 2 a už se 

naplno rozběhly práce na po 
kračovánií. A nejen to - dočkat bychom 
se jej měli už koncem tohoto roku, kdy 


se pusti s ostatními očekavanými hity 


do nelitostného boje o titul největšího 
vánočního hitu. Při pohledu na Full 

Spectrum Warrior 2. 
zřejmé, 


Ten Hammers je 
že to lide z Pandemicu mysli 
sakra vážně. 
k Vylepšení, zvětšení, úprav nebo 
kompletního přepracování se do. 
čkaly naprosto všechny prvky 
původní hry, takže vše je nyní 
lepší a poutavější než před 
tim. První 
všimnete hned na 


změna, které si 


první po 


hled, se týká systému ovládá 
* X n 
£ 
X Dejte sbohem nudným arénám. Teď se 


můžete těšit na pořádné úrovně. 


4 


ni. Zádny strach, už vás něššká hodi 
nový výcvik, ve kterem vás'íápove 
de pěkně za ručičku. Novaččřělidou 
misto toho čerpat informace 2 Vitleo 
ukázek, jež se zobrazuji během hry: 
Veteraní si mohou jejich prostrednic 


| FULL SPECTRUM 
© WARRIOR 2 


ni neprobíhá přímo VSE 
jedná o naprosto nejděžě|šíěe 
se kterou stojí i pada celRáC ao sít 
Narazite tady na všechny 
akce 


zakládníí 
jako například krycí palla.a dál 
Ši - jež jste měli k dispozicí v prvniný 


SYSTÉM ovkápání BYL 


ZJEDNODUSEN 


A ZÁROVEŇ 


I VYLEPŠEN 


tvím buď osvěžit znalosti z prvního di 
lu, nebo je prostě přeskočit (za což 
jsme lidem z Pandemicu opravdu ne 
skonale vděční). Jak se dá od pokra 
čování čekat, systém ovládání byl 


zjednodušen a zároveň i vylepšen 


Vzhledem k tomu, 


že samotné zabije 


Architekt téhle budovy měl na mysli zřejmě 
jen jediné - pořádný multiplayerový masakr. 


dilu. Když ovšem přídržite Úačitko pře: 
nějakou akci, objeví se. vám nabidka 
několika různých pině5 U číše sice 
nijak originalní ná Caozn onto 
vývojařům přidat GGSPoGstaaal= 
šich rozkazů, aniž Seo dáme 
kým způsobem zkomplikovalonkav 
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Když budete chtít tentokrát zachránit zraně- 
ného kamaráda, stačí vyslat jednoho vojáka. 


(A) Velká zbraň 
tohle dělá z 


například nastavíte své je 
lebný sektor nebo "místo vyzvednutí, 
můžete tlačítko přidržet a přikázat jed- 
nomu vojákovi, aby hlídal konkrétní 
směr. To znamená, že můžete krýt to- 
v pozic; kolik mužů máte zrovna 
ozicl. Může to vypadat jen jako 
jb „ale výrazně to ovliv- 


D můžete ovládat pohyb 

oliv momentálně řídíte 

at zvědy na průzkum 
rohů, přikazovat 


mů požiiěííké: V prvním du hry činil 
limit pouhá tři družstva. Nyní jich máte 
až osm. Osm skupin, zá které jste zod- 
povědní výhradně vy, a'ano, vaši vojá- 
ci tentokrát mohou I umřít. To v původ- 
ní hře výrazně chybělo. A áby toho ne- 
bylo málo, tak se v několika misích ta- 
T vozidel. Ovládají se 


ú Vozidla se hodí pro poskytování silné krycí palby, ale počítejte s tim, že se někde za rohem = 4 
ukrývá nějaký ten maník s raketometem, který vás s radosti vyšle na nízkou oběžnou dráhu. tím“ máme na mysli od dob Full Spectrum Warrior (recenze v tomto čísle na straně 64). 


Tohle vypadá skoro jako ně 
2 to nejhezčí, co můžete o 


Nejvitanějším ze všech vylepšení 
velitelského systému je možnost vydá- 
ní rozkazu k mířené střelbě na daný 
cíl. Tím de facto vojákovi řekněte, aby 
se soustředil na jednaho konkrétního 
protivníka a zlikvidoval jej, Nejenže tak 
můžete odrovnávat jednoho nepřítele 
po druhém, ale také tak můžete zne- 


FULL SPECTRUM WARRIOR2 © 


ká úroveň ze Soul Caliburu, což je 
říct. Včetně vaší ženy. 


způsobem odpovídají na otázku běž- 
ných hráčů: „Proč nemůžu vůbec stří- 
let?“ Jak řekl ředitel Pandemicu Willi- 
am Stahl, posunou se hráči „o krůček 
blíž ke spoušti“, 

Má to ovšem i svou odvrácenou 
Stranu - při tomto módu střelby se zvo- 
lený voják postaví a soustředí se jen 


škodnit kryjící se cíl - což bylo v prvním 
dílu prakticky nemožné. Vývojáři tímto 


PO ANGLICKU 


ANGLÁNI VŽDYCKY VŠECHNO ZMRVÍ 
Hra je rozdělena do čtyř kapitol, z nichž každá vypráví pří- 
běh jiné jednotky snažící se zabrat strategicky významný 
most. Na začátku se ujmete Američanů, kteří jej již získa- 
li a začínají zajišťovat oblast, když znenadání zachytí rá- 
diové volání o pomoc od skupiny Britů, jež se dostali ve 
městě do obklíčení, Opustíte most, abyste je mohli za- 
chránit. V další kapitole se ocitnete v roli právě této brit- 
ské jednotky, přičemž se v retrospektivním vyprávění do- 
zvíte, proč se do oné trapné situace dostali. V dalších 
„dvou kapitolách se budete točit kolem stále stejné zá- 
„pletky, ovšem z pohledu dalších vojáků. Ze scénáristické- 
"ho pohledu to sice není nic nového pod sluncem, ale hra 
2 o o root ně 
tuací, jež jste samí odstartovali s jinou jednotkou v někte- 
ré z předchozích částí. 


a pouze na míření... 


čímž opustí kryt 


a vystaví se nepřátelské palbě, To je 


ohon vozil 


Ř jako ah pro Va: 


nadmíru riskantní, protože umělá inte- 
ligence nepřátel je v Ten Hammers vý: 
razně propracovanější než v původní 
hře. Asi nejnápadnějším rozdílem je, 
že chování protivníků už není přísně 
skriptované. Při každém vstupu do da 
né lokace jsou nepřátelé rozmístění 
náhodně, takže nikdy nevíte, odkud 
na vás zaútočí. Brzy také zjistíte, že se 
přesouvají tak, aby vás dostali do vý- 


snadno podle 
kamufláž v pouštním 


h zelených unifo- 


Vývojáři slibuji, že se hra bude točit kolem týmů víc než kdykoliv předtím. A tím „kdykoliv před- 
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Ovládat družstvo také někde jinde než 
v poušti je velice osvěžující. 


pe 


hodného úhlu. Přestřelky jsou díky to- 
mu o poznání realističtější. 

Ostatné sami vývojáři již před ča- 
sem prohlásili, že dělají vše pro to, 
aby umělou inteligenci co nejvíce 'po- 
lidštili'. To by ostatně mělo být cílem 
Al v každé hře, a ve Full Spectrum 


PROTIVN 


P) 


Warrior 2 by počítačem řízení protivní- 
cí měli reagovat tak, jako byste hráli 
multiplayer. To také známená, že vás 
uvidí jen v případě, kdy vás vidět skus 
tečně mohou, tu a tam budou dělat 
chyby a budou používatty samé tech- 
niky jako vy - napříklaď onu mířenou 


| BUDOU POUŽÍVAT 
VLASTNÍ KOMBINACI KRY 


ena ty y . Co nevidět z ní 


: 040 «PPLAřW < ČÍSLO9 -© É z SY 


ok: JE, < 


Podívejte na to, růžové mraky. Mohl by z nich padat třeba 
9 růžový déšť, a to by pak bylo růžo. Vlastně žůžo. 


ručujeme, abyste se k němu vrátili 
a pořádně si Jej vychutnali. Je nadmíru 
zábavný a máme-li ní, straš- 
ně rádi bychom se li iv pokra- 
čování. A taky dočkáme, Jen v trochu ji 
né podobě. Vždyť když se změnilo 

| n o 1 kooperativní mód, 

istíte online hru, 
je otevřená nebo 


DOKONCE I DOMY SE POČÍTAJÍ 


Jednou z nejotravnějších skutečností z prvního 
dílu bylo to, že až na pár výjimek jste nemohli 
vstoupit do žádného z domů, kolem kterých jste 
procházeli. Bylo to skoro tak špatné, jako byste 
byli ve first-person verzi Silent Hillu. No, skoro. 
Nyní budete mít možnost v každé lokaci vstou- 
pit hned do celé řady budov. Některé budou ob- bd, Je) 
rovské a budete v nich muset vyčistit řadu míst- = 
ností, jindy to budou jen malé kumbálky jako 
stvořené pro odstřelovače. Na hratelnost to si- 
ce nemá skoro žádný vliv (protože ovládání se 
nijak nezmění), ale vyvýšené pozice vám tu ů celého FSW. 
a tam dají taktickou výhodu v boji. 


mžiku vstoupit i další hráči a ujmout 
bo vašich nepřátel. Nikdy si tedy 
být jisti, zda'se právě snaží- 


cement kteří se bu- 


dou mocina PlayStation 2 zúčastnit 
takovýchto bojů, ještě nebyl stanoven, 
ale v Pan u doufají, že do koope- 
rativních. ivních módů se bu- 
de moci: až osm lidi. Misto bitev 
jednotlivých vojáků (které se zde ne- 
mohou objevit z trapně očívidných dů- 


[8] Možnost vstupovat do budov má vliv na taktickou stránku 


FULL SPECTRUM WARRIOR 2 


Ještě štěstí, že se tentokrát nebudete muset dívat P ragpkaákááký |, protože v 
v jednom kuse jenom na textury písku. 


vodů) vás zde budou čekat týmové bo- 
Je s plněním konkrétních úkolů. Na 
jedné straně budou stát vojácí, při- 
čemž každý z hráčů bude vést jednu 
četu, a proti nim budou teroristé, kteří 


se budou snažit dobré hochy' zastavit. 


Ti se chovají jako jednotlivci, mají na 
výběr několik typů výstroje a na rozdil 
od vojáků se mohou réspawnovat. Mo- 
mentálně probíhá náročné vyvažování 
sil obou stran konfliktu, ale | z toho 
mála, co jsme měli možnost vidět, je 
Jasné, že tenhle online mód byste si 


rohů, za kterými se můžeme se svými 


Podívejte na tu podlahu... jak se leskne. 
Tyhle teroristy určitě sponzoruje Mr. Proper. 


vážně neměli nechat ujít. 


Přičtení těchto řádků si možná říká- 


te: „Pání, tak jestli to je takhle, tak to 
můžu na první díl klidně zapomenout 
a těšit se rovnou na pokračování.“ 
Svým způsobem máte pravdu. Ale 
přesto vám doporučujeme, abyste si 
původní Full Spectrum Warrior pořídili 
a zkusiliho. Vývojáři z Pandemicu totiž 
moc dobře vědí, co dělá dobrou hru 
dobrou hrou. První i druhý díl Full 
Spectrum Warrioru jsou toho nespor- 
ným důkazem. 
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RODOKMEN POZNÁMKY OČEKÁVÁNÍ 
VYDAVATEL: Sony AKČNÍ Dosud byly odhaleny 4 druhy kolo- 
VÝROBCE: Team Ico sů, a to druh A, B, C a překvapivě D. „ 
INTERNET: www.playstation.jp —— „Opět se setkáme s rohatým chlap- p = 
POČET HRAC cem, což je poznávací znak světa Ico. OD AUTORŮ HER... 


Titul zprvu nesl jméno „Wanda to 
Kyozou“. 


© Obrázek jako tento by si sice zasloužil 5 ...je tu však nebezpečí, že bychom skončili © Krajinky opět nemají daleko k doko- © Nejdřív to byla Yorda, teď tahle 
respekt, a nikoliv uštěpačné vtipkování... u spisovatelského stylu Keatsova Hyperiona. | nalosti, samá romantika... neznámá kráska. Líbí se vám? 


Za pověst kultovní klasi- 
ky nevděčí /co jen své 
vypilované hratelnosti, 

nemalý podíl na ní měla 
I nápaditá, až'strašidel- 
ná průvodní legenda 

o lidské komunitě, jež 
se vyrovnává s břeme- 
nem prokletí spočívající 
v tom, že mezi každou 
generací mužských po- 
tomků se narodí jeden 
chlapec s rohy. V úvodu 
sledujeme zatím posled- 
ního rohatého hocha 
převáženého do kobky 
a odsouzeného tam 

k jisté smrti, který po- 
sléze jen šťastnou náho- 
dou svému osudu unik- 
ne. Rovněž Shadow of 
the Colossus zaujme 
hned z počátku díky hr- 
dinovi nesoucímu bez- 
vládné tělo ženy vstříc 
do oparu světla zahale- 
nému monumentu. Kdo 
je ona žena? Je mrtvá? 
Jaký je účel monumen- 
tu? Tvůrci Ico tahají 

s obratností sobě vlast- 
ní za ty nejcitlivější nit- 
ky vedoucí k lidskému 
srdci a vše nasvědčuje 
tomu, že své vypravěč- 
ské mistrovství budou 
v Shadow ofthe Colos- 
Sus i nadále rozvíjet. 


Nebo je tahle mýtinka 


My lidé jsme velkými 
věcmi odjakživa 
fascinováni. 


My lidé vidíme kol 
vždycky jen jako otroky, 
kteří jsou nám po ruce. 


© Na tomhle obrázku má náš hrdina luk a šípy, tak jsme zvědaví, jestli se 
s nimi bude ohánět třeba tak šikovně jako s mečem. 
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MY ŘÍKÁME © >>- ky : 
„KONE CVALAJICÍ U NOHOU OBROVITÝCH KOLOSŮU, 
NAZNACUJI, ZE SHADOW OF THE COLOSSUS 
POSKYTNE ENERGETICTEJSI ZAZITEK NEZ ICO.“ 


© Vypadá velký, ale my dobře víme, 
že ho nějak porazit lze. 


© Očekávejte hodně liduprázdných míst, 
abyste se mohli víc bát. 


HADOW 
THE C LO 


PRAVIDELNÁ DÁVKA EMOCÍ... 


ednou bych rád vytvořil něco, co vyvo- 
J lá emoce u početné skupiny lidí. - Tak 

vylíčil svůj sen producent Shadow of 
the Colossus, pan Fumito Ueda. Když jsme 
nesměle namítli, že díky Ico si své přání již 
dávno splnil, odvětil nám, že má v úmyslu 
oslovit mnohem širší publikum. 

Je-li ambicí Shadow of the Colossus po- 
kračovat v ponuré atmosféře Ico, která mu 
propůjčila jeho nezapomenutelnou krásu, 

a zároveň zavést lehké prvky akce, Uedovo 
úsilí nepochybně padne na úrodnou půdu. 
Koně cválající u nohou obrovitých kolosů, jež 
dominují téměř všem doposud zveřejněným 
snímkům, naznačují, že Shadow of the Co- 
impulzivnější zážitek než Ico, aniž by se však 
zpronevěřil tradici. 

Zatímco souboje v Ico byly všechno mož- 
né jenom ne mnohotvárné, neboť šlo celou 
hru pouze o to ochránit naši milovanou Yor- 


'orší, cesta směrem 
nahoru, nebo spíš směrem dolů? 


du, v Shadow of the Colossus se namísto ko- 
řisti sami staneme lovcem. Pokud si však vy- 
bavíte rozměry gigantických protivníků, dá se 
očekávat, že situace nebude o nic méně tís- 
nivá než v okamžicích, kdy nám v Ico Yordu 
unesli. Hlavní hrdina, jehož jméno mimocho- 
dem stále zůstává velikou neznámou, se jen 
s nepřáteli musí potýkat mnohem iniciativ- 
nějším způsobem. 

Jelikož přímý střet mezi protagonistou 
a kolosem by nevyhnutelně skončil zvu- 
kem rozšlápnutého švába, taktika bojů je 
založena na šplhání po těle tyčícího se ob- 
ra, jednak ve snaze nalézt jeho zranitelné 
místo, druhak v naději, že se po nás po- 


+ 


-+ 


© Nevíme, co cítíte při pohledu na 
tenhle obrázek vy, ale my máme strach. 


SHADOW OF THE COLOSSUS 


„Jednou bych rád vytvořil 

něco, co vyvolá emoce 

u početné skupiny lidí“ 

Fumito Ueda, 

producent Shadow of the Colossus 


© Kolosové vypadají skutečně 
impresivně, to se nedá popřít. 


tvor neožene a nerozmázne nás jako ob- 
tížný hmyz. Ačkoliv nám, jak většina 
obrázků dosud potvrzuje, autoři hodlají po 
vzoru Ico i tentokrát nabídnout dílo osvo- 
bozené od tradičních herních přívěšků, ja- 
kými jsou nejrůznější ukazatele zdraví, ča- 
su a jiných nepodstatností, poslední pro- 
pagační videoupoutávka představila drob- 
ný indikátor v levém spodním rohu infor- 
mující o tom, nakolik bezpečně si hrdina 
počíná ve svém obrolezeckém umění. Je 
to cena za komplikovanější herní koncept, 
leč cena snadno přijatelná. 

Nekonečným zdrojem spekulací všech 
příznivců Ico se rovněž stala jistá ze scén 
hlavního hrdiny Shadow of the Colossus, 
skrze níž krátce probleskují i záběry na ne- 
známou postavu rohatého chlapce. Ne, ne- 
musí jít rovnou o Ica, ale zajisté jde o naráž- 
ku, kterou Shadow of the Colossus přispěje 
do bohaté mytologie světa Ico. Doufejme, 
že nová ingredience v podobě akčnějšího 
pojetí tento křehký svět nenaruší, že se Fu- 
mito Ueda dočká splnění svého snu a „vyvo- 
lá emoce u početné skupiny lidí“ - mnohem 
početnější, než tomu bylo trochu smolně 
u původního /co. 
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SÍLA OBRŮ 


Dosud nám byly odhale- 
ny čtyři druhy „soch“ 
(jak jsou kolosové ozna- 
čováni na oficiálním ja- 
ponském webu), nápa- 
ditě nazvané typ A, typ 
B, typ C a typ D. Typ 

A vyzbrojený ohromnou 
palicí, kterou předvádí 
zejména bušením okolo 
nás, bude pravděpodob- 
ně nutné obelstít pro- 
kličkováním mezi jeho 
chodidly a naskočením 
na jedno z nich. Gigant 
typu B je vybaven me- 
čem a právě ten, po té, 
co se zasekne do země, 
umožní na obra vyšpl- 
hat. Typ C je pro změnu 
létající potvora a ani její 
osedlání tudíž nebude 
žádná legrace. A koneč- 
ně typ D, což je mechy 
obrostlý titán s beraní- 
mi rysy, skýtá perfektní 
Šanci zachytit se a ruč- 
kovat po jeho vegetativ- 
ním porostu. V odrazu 
drtivých rozměrů 
„soch“ lze věřit, že slé- 
zání každé z nich ve 
snaze podmanit si ji bu- 
de extatický a zároveň 
děsuplný zážitek. 


TYP A: Velkou palicí 
často a rád mlátí kolem 
sebe. 


TYP B: Kdo ve sv 
plném pale proboha 
vytváří tyhle sochy? 


TYP C: Tohle bude asi 
naše oblíbená, létající 
socha. 


TYP D: Nebo tahle bude 
naše oblíbená? A 
musíme si vybrat hned? 
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ALPHA 


FINAL FANTA 
RODOKMEN 


VYDAVATEL: Sguare Enix 
VÝVOJÁŘ: In-house 
INTERNET: 

www.ff12.com 


SNADNO 
IDENTIFIKO- 
VATELNÉ 
POSTAVY 


Další modernizací au- 
torů na poli RPG jsou 
ikony, které se vznáše- 
jí nad hlavami NPC, 

s nimiž je možná něja- 
ká ta komunikace. 
Znamená to nepochyb- 
ně konec otravného 
pobíhání od jedné po- 
stavy k druhé ve snaze 
zjistit, která z nich má 
pro vás nějakou zají- 
mavou informaci nebo 
vlastně cokoliv, co by 
se vám mohlo hodit. 
Zatím jsme viděli jen 
samé smajlíky, takže 
se nedá říct, jestli 
opravdu fungují jako 
emotikony a odhalují 
tak skutečnou náladu 
postav. Necháme se 
tedy překvapit... 


© Bože, dokonce i mechem zarostlé 
plošinky vypadají nádherně. 


odstatu hlavní změny nového dílu 
L Final Fantasy už jste nejspíš po- 

chopili z úvodního podtitulku. FF XII 
opravdu přichází s radikální proměnou sys- 
tému klasických náhodných tahových bitev, 
které už v nové hře neuvidíte... Všichni při- 
vítejme systémy nové, nazvané Active Di- 
mension Battle a Gambit. 

Systém Active Dimension Battle je hod- 

ně novátorský. Systém Gambit už sice tak 
novátorský není, ale dohromady tvoří ne- 


Tihle chlápci se sice usmí- 
vají, ale nevypadají, že by 
s nimi byla velká sranda. 


Usměvavá tvář ne 53 
v každé hře musí nutně 
znamenat dobro. A 
porazitelnou dvojku (nebo skoro neporazi- 


telnou). Systém Active Dimension Battle 
opravdu znamená, že starému systému 

s náhodnými bitvami můžeme zamávat 
na rozloučenou. Už nebudou žádní nevidi- 
telní nepřátelé - teď jsou pěkně vidět ce- 
lou dobu, a navíc se nehraje na žádné se- 


044 « PUAřw < ČÍSLO 9 


(© A tady máme spoustu násilí a smrt - a i 
ta tady vypadá nádherně. 


POZNÁMKY 


Systémy Gambit a Active Dimen- 
sion Battle jsou téměř revoluční. 


Postavy, s nimiž je možná interak- 
ce, jsou zvýrazněny novými iko- 
nami. 


Veirové jsou noví Elfové. 


Vvní vypadají skvěle. 


parátní bojové arény. Také se můžete se 
svou postavičkou pohybovat volně po 
okolním prostředí, přičemž indikátor vám 
ukazuje potenciální cíle pro každého čle- 
na vaší skupiny. 

Systém Gambit je prostě jen sada růz- 
ných akcí pro jednotlivé členy vaší party, 
které neovládáte vy - jako útok, obrana, 
léčení atd. Jasně, že to není nic nového, 
už jsme to mohli v řadě RPG vidět dřív, 
ale hlavně, že to funguje. Jakmile se na- 


z 


plní ukazatel ADB, postavy zaútočí nebo 
použijí magii a souboje tak pokračují bez 
přerušení. Je samozřejmě možné je i po- 
zastavit, pokud si přejete doladit něco na 
způsobu útočení. 

ADB systém ale přináší i další radikální 
změny týkající se bitev - dva klíčové faktory 


© Jurský park se může jít bodnout - 
tenhle T-Rex vypadá mnohem lépe. 


OČEKÁVÁNÍ 


0D AUTORŮ HER... 
FINAL FANTASY X-2 


FINAL FANTASY X 


© Wow, tahle hry vypadá skvěle. I ošklivci 


© A trocha té akce... Jaké? 
Samozřejmě skvělé a nádherné. 


FINAL FANTASY XII 


DÁMY A PÁNOVÉ, TO JE NAPOSLEDY, © 
CO VE FF MLUVÍME O NAHODNÝCH BITVÁCH! 


důležité pro úspěch v soubojích jsou dosah 
vaší postavy a členitost terénu. Velmi 

(a většinou až životně) důležité je vhodně 
zvolit, kde na bitevním poli budou stát vaši 
spojenci, což se navíc liší podle typu protiv- 
níka. Jasné je snad jen to, že králičí dáma 
Fran a pistolník Balthier by měli stát v zad- 
ních řadách formace, protože jejich zbraně 
(luk a šíp a střelné zbraně) jsou určené 

k boji na dálku. 

Obrovskou radost máme z návratu mo- 
numentálních vyvolávacích kouzel, při 
nichž se vám po boku zjeví nejrůznější 
summoni. Není zatím jasné, jací to budou, 
ale velkým favoritem je prý ohnivý Ifrit. 

Ačkoliv je jasné, že Final Fantasy XII ne- 
bude jen o bitvách (tedy aspoň ne tak úpl- 
ně), všichni dobře víme, že právě souboje 
mají velký vliv na to, jak zábavné hraní 
RPG nakonec je (dokonce i FF VII se dalo 
vytknout to, že občas zahltila hráče příliš 
mnoho bitvami). Proto s nadšením vítá- 
me, že se Sgare Enix rozhodli s tím něco 
udělat. 


FINAL FANTASY XII 


MY ŘÍKÁME č (ost saboůs mrba 
SYSTÉM ACTIVE DIMENSION BATTLE ZNAMENÁ, PF ještě něaly novašl 
ZE STARÉMU SYSTÉMU S NÁHODNÝMI BITVAMI Tisková zpráva 


MUZEME ZAMAVAT NA ROZLOUCENOU. 
“ ONI ŘÍKAJÍ 


Ú 
V TABULCE 


Když vám dojdou nápa- 
dy na text do speciál 
ních tabulek, musíte 
holt to prázdné místo 
zaplnit čímkoliv, co vás 
napadne. V tomto pří- 
padě to dopadlo tak, 
že jste nuceni přečíst 
si směs nejrůznějších 
informací, které si mís- 
to v tištěném magazí- 
nu našeho formátu 
snad ani nezaslouží. 
ž prvé - není to 
že se Sguare 
Enix pustil do předělá- 
vání základních kame- 
© Barvy se mění podle toho, jestli vaše postava zrovna útočí, kouzlí BET nů FF- soubojů a ko- 
nebo používá nějaký předmět... Vypadá to dobře. munikac: e. Zadru- 

é a 'ena kupo- 
divu vypadá sexy. Zat- 
řetí - je sice fajn, že 
bitvy jsou ještě vypip- 
lanější, ale nemohli by- 
chom mít tentokrát 
v partě víc než tři po- 
stavy? Co takhle as- 
poň čtyři? Nebo pět? 
Taktická RPG nás 
v tomto ohledu trošku 
rozmazlila a teď nám 
pouhé tři postavy při- 
padají hrozně málo. 

A začtvrté a poslední 
screenshot s choco- 
bem. Máme se těšit 
na pořádně závodění 

a třeba i na vlastní 
chov? Netušíme. Tak 
to bychom měli - právě 
jsme dokončili nejmi- 
zernější tabulku v ději- 
nách PLAY. 


krásnějšího, než je tenhle screenshot? 
-= 


No tak, kdo by nechtěl cho- 
vat chocoby a následně 

s nimi závodit po vzoru Fi- 
nal Fantasy VII? 


Teď opravdu nevíme, co 
sem napsat. Poradíte 
nám něco? 


Ani tenhle screenshot 
nemůžeme pořádně 
popsat. Dochází nám 
šťáva. 


© Při akci samozřejmě nemáte moc © Porovnejte tenhle obrázek z bitvy s jakým- © Tenhle chlápek je soustředěný spíš na na- | (9 Taky vám to připomíná zpěváka ze skupi- 


času obdivovat tu nádheru kolem. koliv momentem z předchozích dílů FF. ši králičí ženu než na to, co skrývá vodopád. © ny Hanson? 
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BETA I 


BETA 
DATUM VYDÁNÍ 


M « 


SÍLA VÁLKY! 


Fajn. V hlavním článku 
jsme se nějak nezmínili 

0 ukazateli adrenalinu. 
Možná to je proto, že by- 
chom rádi zapomněli na 
Snahy EA změnit nás na 
testosteronem nadupané 
superhrdiny, kteří dokáží 
proběhnout s kulometem 
V ruce uličkou smrti, aniž 
by (jako jediní, na rozdíl 
od nepřátel) utrpěli jediné 
škrábnutí. Na první po- 
hled to může vypadat ja- 
ko klasická obezlička imi- 
tující zapálení, jež posed- 
ne vojáka v zuřivém boji 
proti výrazné přesile. Jen- 
že to, jak se tady obrazov- 
ka zahalí rudým oparem 

a vy vyběhnete z krytu 

a sejmete tucet padou- 
chů najednou, silně kont- 
rastuje se snahou hry tvá- 
řit se jako realistická ak- 
ce. EA vložilo opravdu 
hodně úsilí do toho, aby 
byl dojem z války co nej- 
věrohodnější, takže tato 
nezranitelnost působí do- 
cela jako pěst na oko. 


Nejprve si naplňte uka- 
zatel adrenalinu, pak 
stiskněte tlačítko 

a všechno se zamlží 

a zrudne... 


„pak si to jako správný 
hrdina vyříkejte s nepřá 
teli pěkně z očí do očí! 
Skutečné válce se nic 
nevyrovná! 


MEDAL 


0 


1x 


OD AUTORŮ HER..... 


MEDAL OF HONOR RISING SUN 817% 
MEDAL OF HONOR FRONTLINE 38% 


F HONOR 


EUROPEAN ASSAULT 


PROTOŽE JESTLI TO NEVÍTE, TAK SEVERNÍ AFRIKA JE V EVROPĚ. 


čkoliv první věcí, jež vás u European 
A: udeří do očí, je množství 

novinek, které do hry EA zakompo- 
novalo - například otevřená bojiště, ovládání 
týmu a ukazatel adrenalinu - přesto to je zce- 
la nepochybně starý dobrý Medal Of Honor. 
Hned v úvodním prologu, odehrávajícím se 
v docích St Nazaire, vás European Assault 
vrhne do nepřehledné bitevní vřavy, jež při- 
pomíná Frontline s jeho chaotickým vylodě- 
ním na pláži v Normandii, ovšem bez té 


© 


dlouhé cesty lodí. Zatímco zápolíte s puškou, 
kterou vidíte poprvé v životě, někdo na vás 
mimo záběr kamery pokřikuje jeden rozkaz 
za druhým. Kolem hlavy vám sviští kulky 

a někde v pozadí si to burácí nějaký velký 
kalibr. Padouši, které snadno rozpoznáte po- 
dle jejich bílých vest a postoje, který si přímo 
říká o štědrou dávku olova. Co se válečné at- 
mosféry týče, nemůže EA nikdo konkurovat, 
a nejnovější výprava do bitevní vřavy je roz- 
hodně výrazným zlepšením oproti Rising 


„ (P, 


Sun, které sice bylo zábavné, ale mělo 
v tomto ohledu velké mezery. 

Ve hře vás samozřejmě čeká řada sice ne- 
nápadných, ale přesto velice důležitých změn. 
V porovnání s Rising Sun byla například vylep- 
šena umělá inteligence. Nepřátelé tak koneč- 
ně vykazují alespoň částečnou snahu krýt se 
před vaším drtivým náporem (ačkoliv i zde na- 
razíte na momenty, kdy zpoza rohu vyběhne 
postupně tucet vojáků Osy vám přímo před 
mířidla, aniž by vzali v potaz, jak dopadli jejich 


(3 Lokace v severní Africe by potřebovaly 
především obří létající faraóny. 


© Můžete se dívat skrz rozbombardované 
domy. Je to jako v The Sims. 


da na onom světě. 


© A nebesa se otevřela, aby uvítala Pari- | © Nechali jsme toho chlapíka vystřelit a pak 


jsme mu udělali do hlavy nový průduch. 
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© Otevřená bojiště. 
© Velké výbuch 
a spousta tanků. 


Výborný scénář 
= od Johna Miliuse. 


k 


© Zničený kostel. Opravdu výmluvný symbol 
všeho možného. 


kolegové, jejichž těla se povalují kolem). Navíc 
život vašich kolegů, kteří měli v Rising Sun 
onu nekontrolovatelnou oblibu v bajonetech, 
nyní přímo závisí na kvalitách vašeho velení. 
Nečekejte sice žádné ovládání týmu jako 

v Brothers In Arms, ale i tak to je pro hru krok 
správným směrem: jediným tlačítkem můžete 
vydávat rozkazy, jež ostatní se slepou vojen- 
skou poslušností vykonají. Nechovejte se 

k nim tedy jako k masu na porážku - pakliže 
přežijí až do konce mise, dostanete za odmě- 
nu vyznamenání a extra životy pro příští akci. 
A ty se opravdu hodí. Jak se totiž zdá, EA se 


+ 


Press (% to 


NEPŘÁTELÉ KONEČNĚ VYKAZUJÍ 


" p A sA M 
= ce 
t, t 
c 4 


i A 
i 
M 
nebo proč raději nepoužili možnost rychlého 
uložení pozice... 

Na druhou stranu mise jako takové jsou 
pěkně různorodé a neomezují se jen na vraž- 
dění nebohých nacistů. Najdete zde čtyři růz- 
ná prostředí - Francii, severní Afriku, Stalingrad 
a bitvu v Ardenách - z nichž každé je úplně ji- 
né. Například v Ardenách vás čeká skutečně 
tuhá bitka, Tigery rozstřelují na maděru všech- 
no, co se jim postaví do cesty, a na vrcholcích 
rozbombardovaných věží narazíte na rafinova- 
ně skryté vedlejší úkoly. A ačkoliv jsme si ne- 
byli vědomi toho, že by Sovětům pomáhaly při 


=- 


ALESPON CASTECNOU SNAHU KRYT 
+ SE PŘED VASÍM DRTIVÝM NAPOREM. -+ 


rozhodlo nevyváženou obtížnost vyvážit mož- 
ností pokračovat v případě smrti vaší postavy 
přesně z toho místa, kde jste zanechali své 
ostatky. Jestli vás tedy někdo zabije, je to vaše 
chyba, ne vývojářů. Co bychom si ale nalháva- 
li, nám se tahle novinka nezdá až tak úchvat- 
ná, jak se nám tvůrci snaží namluvit, a dle na- 
šeho názoru akorát narušuje adrenalinem na- 
sáklou atmosféru. Docela by nás zajímalo, co 
bylo tak špatného na systému checkpointů, 


prolomení obležení Stalingradu nějaké americ- 
ké jednotky, jsme ochotni přiznat, že námět 
na videoherní bitvu to je i přesto vynikající. 
Z pohledu designu úrovní nás tak zklamala 
vlastně jenom severní Afrika, ve které se veš- 
kerá zábava z nahánění Rommelových pohůn- 
ků a jejich pohřbívání v písečných hrobech na- 
prosto utápí ve všudypřítomné hnědi. 

Možná nás trošku ohromila svoboda, kterou 
jsme v European Assaultu viděli. Tam, kde vás 


© Nepřátelé jsou většinou mnohem inteli- 
gentnější než v předchozích dílech MOH. 


MEDAL OF HONOR EUROPEAN ASSAULT 


© 'Hrdina' není to samé 
co “superhrdina'. 

© Jeto stejná hra 

jako dříve. 


© Co je sakra tak špatné- 
: ho na životech? 


E R) 


r NEJEE sj 


a : 
(9 Tohle je barva zničených snů každého 
veterána. Často doprovázená křikem. 


1 toho! Pre Terry 


x 


ostatní díly série Medal Of Honor vedly za ru- 
čičku úzkou lineární cestičkou, tam vám Euro- 
pean Assault nabízí ohromná otevřená bojiště, 
na němž máte kromě několika povinných úko- 
lů také spoustu dobrovolných. Ty si ovšem mu- 
síte - pokud si chcete kapku ztížit život - najít 
sami. Poté, co jsme měli možnost si to vyzkou- 
šet, nás toto designérské rozhodnutí poněkud 
překvapilo - proč bychom se měli snažit pobít 
u Stalingradu co nejvíc Němců, když víme, že 
se stejně vzdají, jakmile dostanou hlad? Ne- 
mluvě o tom, že návštěvu v sovětských kon- 
centračních táborech jich přežije akorát něja- 
kých šest tisíc... Vzhledem k tomu, že za ved- 
lejší úkoly dostanete většinou odměnu akorát 
V podobě extra životů (a přitom vás to bude 
stát nějakou tu lékárničku nebo dokonce ži- 
vot), stává se z nich prvek, který ocení akorát 
šílenci pachtící se za totálním pokořením celé 
hry. Běžní hráči, jimž stačí postoupit do další 
lokace, si jich ani nevšimnou (sami jistě víte, 
do jaké skupiny patříte). Ačkoliv European As- 
sault asi nebude tak obrovský skok vpřed, jaký 
jsme zpočátku čekali, je to opět naprosto vý- 
borně hratelná a zábavná akce zabalená do 
přesvědčivého příběhu. A to navzdory faktu, že 
naprosto pekelným způsobem překrucuje ději- 
ny i zeměpis. I 


(V Call Of Duty je místnost, která vypa- 
dá stejně. Ale tohle je Rusko. 
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CENA 
VALKY 


Při hraní nám často vrtá 
hlavou, jestli náhodou ne- 
zabíjíme víc lidí, než kolik 
se-jich ve skutečnosti 
odebralo na onen svět. 
Ovšem po krátké poradě 
s Googlem jsme zjistili, že 
Rudá armáda přišla u Sta- 
lingradu o půl milionu mu- 
žů a Němci ztratili před 
kapitulací 147 tisíc vojá- 
ků (dalších 91 tisíc jich 
bylo zajato, většina z nich 
se už nikdy nedostala na 
svobodu). Podobné ztráty 
byly i v bitvě v Ardenách - 
na straně Američanů činí- 
ly ztráty 81 tisíc mužů, 

u Němců dokonce 100 ti- 
síc. Prostě a jasně, po- 
kud byste chtěli splnit da- 
nou kvótu, museli byste 
tuhle hru projít... no, hod- 


ve své přepychové limuzí- 
ně a popíjí koktejly se 
slunečníčkem. 


- 


O jednoho míň, zbývá 

jich už jenom pár milio- 
nů. Tak tomu se říká si- 
syfovská práce. 


Pár mužů zahynulo 
v pekelné výhni, ale ti, 
kulku do spodiny le 
ulku do iny 
beční. Taková je válka. 


PRVNÍ 
DOJMY 


eD SEKUNO « 


Okamžitě jsme se ocitli 
pod palbou z těžkého 
kulometu. Je to sice 
všechno nalajnované, 
ale je to jenom začátek. 


HS MNUT © « 


Jsme v srdci Francie. 
Ovládání týmu je sice 
hodně na náhodě, ale 
boje jsou stejně zábavné 
jako kdykoliv předtím. 


03 HODN | « 
Touto dobou jsme už zabi- 
li tolik vojáků, že určitě 
vstoupíme do dějin. Ještě 
štěstí, že to všechno byli 
samí zlí hoši. 


PLAH < 047 


BETA 


RODO E ŽÁNR 


POZNÁMKY 33 


OD AUTORŮ HER... 


THE SIMS 
TIMESPLITTERS 2 


BETA 


TO NEJSEM 
JA 


Možnost vysadit celé 
družstvo bojechtivých 
partáků na vhodném 

a pro nepřítele překva- 
pivém místě je jistě lá- 
kavá a v jiných hrách si 
jí člověk neužije. Je ale 
třeba dávat si sakra po- 
zor. Klidně si vlezte do 
vrtulníku všichni, ale 
když se nepříteli podaří 
stroj sestřelit, máte 


hned celé družstvo ka- 
put. A to je, jak jste 
možná uhodli, pravá 
chvíle na to vypadnout 
ze hry, než se tihle Amí- 
ci ještě víc nafouknou... 


. —mE 


Potěšilo nás: Vysazení 
vlastních vojáků za nepřá- 
telskými liniemi a bezpeč- 

ný návrat zpět? Nebo boj 
na blízko? Je to vaše válka 
a váš život, tak si vyberte. 


Zklamalo nás: Jít do boje 

s bandou kamarádů má 
jednu nevýhodu. Zdrceným 
rodičům domů přijdou 
spousty smutných děkov- 
ných dopisů od vlády... 


PRVNÍ 
DOJEM 


TIME 


Jdeme na to, ovládání 
funguje dobře a máme za 
sebou první zabití. 


TME 


Přichází na řadu týmová 
taktika a létání 

v helikoptéře, kdy se 
často zabíjíme sami. 


TwE 
Všechno nám jde jako po 


másle - zvládáme 
týmovou taktiku 


Vlezte do tanku hned na začátku a 
můžete se svými chlapci dělat divy. 


EFIELD 2: 
RN COMBAT 


PRVNÍ HRA PRO PLAYSTATION 2 OD DICE MÁ BLÍZKO K NADVLÁDĚ VE SVÉM ŽÁNRU 


e tu snad někdo, kdo už není tak 
J trochu unavený záplavou váleč- 

ných her? Nemůžeme si pomoct, 
ale trápí nás pocit, že už jsme si prošli de- 
tailně všemi šesti lety druhé světové vál- 
ky, dali si dva turnusy ve Vietnamu a pro- 
létli tolika vesmírnými boji, že už je ani ne- 
stačíme počítat. Aby nás nadchla předsta- 
va odpoledne stráveného s puškou v ru- 
ce, muselo by se nám pod prsty dostat 
něco opravdu speciálního. Ostřílení vete- 
ráni válečných her z DICE mají šanci... 

Všichni, kdo hráli Star Wars Battlef- 

ront (podle čísel o prodeji vás není má- 
lo), záhy poznají, že mají v ruce známý 
systém. A navíc, Battlefront byl do znač- 
né míry odvozený od původních her sé- 
rie Battlefield pro PC. Je to jednoduché: 
dva týmy se snaží získat co nejvíc kon- 
trolních bodů a v jejich boji jim pomáhá 
celá plejáda strojů a vozů. Ke svému 
užitku můžete využít tanky, tryskáče, 
vrtulníky a dokonce i opuštěná civilní vo- 
zidla. Před začátkem boje si volíte také 
specializaci vojáků a dost záleží na tom, 
mít správnou kombinaci odstřelovačů, 


kulometčíků a obyčejných pěšáků, která 
zaručí dobře odvedenou práci. Každá 
specializace má trochu jiné vybavení, 
navíc někteří odborníci mají zvláštní 
schopnosti: třeba takový odstřelovač 
může použít laserový značkovač, kterým 
určí místo, na které má být veden letec- 
ký útok, demoliční expert zase pokládá 
miny, velmi užitečné k ochraně důleži- 
tých průchodů. 

Kromě skvělého zážitku z multiplaye- 
ru (který je stále základem hry) nabídne 


hra i další propracovaný mód, který 
ostatně může za to, že se vydání tak zá- 
sadně zpozdilo - kampaň pro jednoho 
hráče. Vývojáři se pokusili v misích maxi- 
málně skloubit to nejlepší, co lze zažít 

v multiplayeru, s originálními nápady po- 
užitelnými jen v kampani, snahou bylo 
udržet zájem hráčů u obou módů. Vzhle- 


dem k tomu, že se EA nepokusila vydat 
samostatnou multiplayerovou verzi, ale 
čeká na kompletní balík, bude to asi ce- 
lé stát za to. 

Rozhodně lze říct, že pánové z DICE 
nejsou v tomto žánru žádnými nováčky. 
I pro Modern Combat platí, že hraní je 
bezva zábava. Stroje a taktika družstev 
jsou skvěle promakané - stačí počkat 
pár měsíců, během nichž dojde ke ko- 
nečným drobným úpravám a doladění. 
Pak nezbývá než vyzkoušet, jak chutná 


skutečná válka. Můžeme vám slíbit, že 
budeme každý pokrok ve vývoji hry velmi 
pečlivě sledovat a mapovat. Titul totiž 
slibuje stát se jednou z největších pecek 
tohoto roku, a to jak v onlinovém multip- 
layeru, tak v single kampani. Pokud bu- 
de vývoj pokračovat tak dobře jako do- 
teď, máme se nač těšit. I 


> 
— 


A Bránění vaší základny je stejně důležité 


Létání v helikoptéře si užijete hodně, 


Kdykoliv se to hodí, můžete používat 


Koordinování akce je hodně důležité, 


jako útočení na ty cizí. 


připravte se na to radši hned. přibližovací zoom. osvojte si ho co nejdřív.. 


i pilotování helikoptéry. 
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“. JN W Plná hra na 
RP JÁ 2 SCORE 136 
ď ZDARMA! 


Parádní adrenalinové 
závody ve stylu 
Destruction Derby! 
Kdo říkal, že musíte 
soupeře předjet? 
Stačí ho sestřelit! 


> 


ÚU 2 PLNÉ HRY 


hu čo 


V Bonu -Dány 
náhodou vypaliěhe stále 
„ Mizetstřle! prothráce 

R helikoptéry! Co vice si 
přať? 


P -x 
«h nj 
score LIVE 


EXKLUZIVNÍ OGNALENÍ 


» Na DVD ještě druhá 
na ilu pře plná hra zdarma - detek- 
P jte budoucnost FPS žánru. Představujeme : = 
dvě nejočekávanější střílečky roku. Větší a lepší! tivní adventure Runaway! 
i M Senzační odhalení 
nových projektů! 

» 23 nadupaných recenzí! 
» Z Londýna jsme dovezli 


: = | žhavé info o H 5! 
ira, LO RDS » ada i z ác ha 


Dungeon Lord: o 
Imperiaí Glory. a 33 programů na DVD! 
| * Sacred Underworld iř 5 
"PE oni M V neposlední řadě 


25tondoaaz — 3 TETO i originální pořad 
s Píeh, © s SCORE Live! 


ex 
Cossacks 2 E as = 
|- * Domination bc] ŠÍ m 
(© CT Special Forces > Nejlepší f ? 1 = 
Close Combat FTF see ob Strategie si = 

ob? Legenda se vřaci: ia WWWYVV SCOFr 

ci! 3 |] m Z 

jr = 


ž 


JŘ 


kám přece, že do pátku tu recenzi odevzdám. 8 Medúza je potvora nechutná, ale zkuste jí to říct do očí! jh mi koukat do výstřihu, 
války. Štve mě. Koukal mi do výstřihu. 
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„BOHOVÉ Z OLYMPU SE NA MĚ VYKAŠLALI A JÍT UŽ NENÍ KAM“ 


Máte-li chuť, můžete zabíjet nebohé civilisty. Proč byste měli 


Roztrhnu tě vejpůl, potvoro nemytá! Sakra... 
mít chut? Inu protože jste Kratos! š 


(8) Tak. Zkuste sem schválně něco napsat, aby to neby- 


lo to, co by sem každý napsal. Zkuste to! 


osvátné ticho... nebo klid před bouří? 
Pp“ asi ne, asi to bude to ticho, i když 

je to divné, protože God of War není 
ten typ hry, jako je třeba Final Fantasy, které 
když dohrajete, musíte chvíli mlčet, aby mohly 
pocity odeznít. Anebo doznít a místo rozplynutí 
aby vplynuly do vás a tam zůstaly. God of War 
je strašlivá řežba, neutuchající boj a šílený ko- 
lotoč bez jediné pauzy na oddech, ale něco 
společného s „pocitovými hrami“ má - to vtíra- 
vé šimrání v zátylku, které vám říká, že jste 
právě dohráli něco výjimečného. Ostatně... jde 
tu přece o jednoho z bohů! 

Některé hry poznáte už podle tutoriálu - a 
ten v GoW je zatraceně svůj. Představte si 
hnusnou bouřku, vrak lodi, co se jen tak tak 
drží na vlnách, na palubě tlupa démonů kosí 
všechno, co jim přijde pod ruku - a na zádi se 
objeví polonahý svalovec s obrovskou šavlí v 
každé ruce. Tutoriál? „Mačkejte čtvereček.“ 
Tak ho mačkáte a nestačíte zírat, co ten chla- 
pík s démony dělá. Další várka? Žádný pro- 
blém! Tlučte do trojúhelníku a dělejte komba. 
Takhle se vyhodí démon do vzduchu, takhle se 
rozsekne vejpůl, tímhle se chytne za nohu a 
roztočí nad hlavou a tenhle pohyb mu narve 
hlavu do podpalubí v úplně jiné části lodi, než 
je k tomu určený poklop. Jasné? Tak do nich, 
sakra! A to jsme vám ještě neřekli, že celá hra 
začíná tím, že zmíněný svalovec, stoje na nej- 
vyšší hoře světa, pošle všechny bohy do pekel 
a po hlavě skočí dolů. 


+ 


4 Ocel sviští, hlavy se kutálejí, krev si cáká, všechno lé- 


tá co peří má. Toť antika! 


Jestli bychom měli vybrat pro tuhle hru je- 
den jediný přívlastek, asi by to bylo slovo „sty- 
lový“. Což je divné, protože God of War je hlav- 
ně brutální, akční, zatraceně rychlý - a taky ná- 
vykový, dlouhý, rafinovaný a kdoví co ještě, ale 
ta stylovost převažuje možná právě proto, že 
hlavní hrdina je docela zmetek (i když většinu 
času pomilováníhodný zmetek) a vy tak musíte 
přijmout jistá pravidla hry a tu „zmetkovost“ si 
odmyslet nebo tolerovat. Chápejte bohy - pros- 
tě se momentálně v antickém Řecku nikdo ji- 
ný, kdo by měl šanci sejmout Área, boha války, 
který se malinko utrhl ze řetězu, nenachází, 
proto je „hrdina“ zrovna Kratos, smrtelně ble- 
dý plešoun s rudým tetováním po celém těle a 
dvěma meči, řetězy připojenými ke svalnatým 
pažím. Tím jsme vám vlastně řekli, o co jde - 
jste antihrdina, o kterém víte jenom to, že po- 
chází ze Sparty a že je zatraceně drsný, a prá- 
vě jste byli požádání Pallas Athénou, abyste 
zabili boha války. Fajn, dohoda je dohoda... 

Akční hry mohou být různé - v některých 
skáčete, v některých tlučete, tu šplháte po la- 
nech a pak je tu Prince of Persia, luxusní si- 
mulátor akrobata. God of War si bere z každé 
škatule něco a vzniklý mišmaš prezentuje tak 
neuvěřitelně, že je divné, že takhle pospojo- 
vat fungující recepty nenapadlo někoho už 
dávno. Opravdu, už po prvním rozseknutém 
démonovi, z kterého vyletí „onimushovské“ 
duše, které nasáváte, abyste si za ně mohli 
navýšit sílu kouzel nebo zbraní, si toho nelze 


-+ 


„Sakra, sakra, kolikrát ti mám ještě říkat, že DO PÁTKU to 
odevzdám?“ 
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PlayStation.e 


V PRODEJI (USA) 


VIKTOR BOCAN 


ZAJÍČEK, BYL BY 
TO DURACELL. 
Protože jde přes mrt- 
voly, jde, jde, neza- 
staví se, kosí, čistí, 
jde, pořád jde, pořád 
a pořád, a jestli si ta- 
dy někdo myslí, že se 
občas musí zastavit 
a nadechnout, tak 
NEMUSÍ! 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Občas vám z Kratose 
přeběhne mráz 


dů + 
Každou silnější potvo- 
ru můžete zlikvidovat 
nějakou tou efektní 
fatalitkou. 


-ee 
M s s 


tek "| 
ú = 
n 


Filmové scény jsou 
dechberoucí. 


Skoro v každém stříp-| 
ku hry poznáte něja- 
kou jinou, ale vůbec to 
nevadí. Viďte, Princi? 


URAN 


„min | hod | dny | týdny | měsíce 
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PAUZA NA 
ODDECH 


nevšimnout, stylové kosení pekelných da- 
vů, které by vám i Dante záviděl, vás pak 
na pochybách nenechá. A to nemluvíme o 
přebíhání úzkých můstků, skákání z jedno- 
ho lana na druhé a o zapeklitých hádan- 
kách. Přesto je tu něco zvláštního, co zmí- 
něné prvky lepí dohromady způsobem tak 
unikátním, že vám to, že jste je už viděli v 
jiných hrách, pranic nevadí. K tomu si při- 
počtěte ještě velmi dobrý příběh, podaný 
ve skvělých filmečcích, a je vám jasné, že 
máme před sebou hit. 

Základem GoW je samozřejmě mlácení. 
Mlácení, sekání, házení, kroucení, trhání, 
shazování z útesů - prostě zabíjení na tisíc 
a jeden způsob. Ostatně - hrajete za váleč- 
níka a hlavním padouchem je bůh války, co 
byste tedy chtěli jiného, obehrát ho v dá- 
mě? Kratos je k mlácení excelentně vyba- 
ven - a S vaší pomocí se promění v něco, co 
nemá v dějinách her obdoby. Zapomeňte 
na Devil May Cry, zapomeňte na Prince ne- 


Boo ony so záludně pohybují pod zemí jenom proto, 
aby nečekaně vyskočily ven - a koupily jednu řetězem. 


bo Onimushu, Kratos není další hrdina v řa- 
dě, Kratos je mašina na zabíjení. Prostě jde 
a trhá - doslova, jeden z útoků, který fungu- 
je na nižší potvory, je chytit je do spárů a 
prostě roztrhnout na dva kusy (a ty pak za- 
hodit). Vaší hlavní zbraní jsou dva meče na 
řetězech, které fungují trochu jako sečná 
zbraň, trochu jako bič, mají velmi slušný do- 
sah, a protože jsou dva, dají se s nimi dělat 
více duší padlých bojovníků do mečů nas- 
trkáte. Základní kombo je velice jednodu- 
ché, prostě tlučete do ©, v kombinaci s os- 
tatními tlačítky ale pak dokážete věci neví- 
dané, včetně vyhazování nepřátel do vzdu- 
chu a jejich opětovného stahování na zem, 
chytání potvor v letu, házení jednoho padou- 
cha na druhého atd., to všechno v dokona- 
lém grafickém zpracování, plném špičko- 
vých animací a krásných efektů, včetně zpo- 
malení času v některých obzvlášť pikant- 
ních chvilkách. Bojování je prostě jádrem 


GRRR! GRRRR! AAAAAAAARRRGH! GRRRR! Ehm. Možná někomu není jasné, co znamená, když je hra 
drsná. Tak znovu: Když má jedna potvora šest litrů krve, kolik litrů má tisíc potvor? 


A) ..a když vás zatlačí do kouta, přichází ta pravá 


chvíle na trochu magie. Řekněte „sýýýýr!“ 


+ 


hry a někdo si s ním zatraceně vyhrál, což 
se projeví hlavně na tom, jak je všechno 
naprosto plynulé. Žádné toporné kombina- 
ce, žádné zasekávání nebo krkolomné po- 
hyby, Kratos prostě uprostřed potvor tančí 
a ty se k němu za bujarého šplouchání krví 
přidávají. Potlesk je tedy na místě... 

Hra je napěchována ryzí hratelností až 
ke stropu. To je na ní asi to nejzajímavěj: 
je to opravdu fortelně provedená designo- 
vá práce. Pořád hrajete, k zaseknutí se 
prostě není místo. Bijete stále silnější a sil- 
nější davy potvor (opravdu davy, škoda, že 
tu není počítadlo!), jdete dopředu, na chvi- 
ličku zpomalíte vyřešit nějakou tu hádan- 
ku, ale to jenom proto, aby se vzadu v 
místnosti otevřely dveře a z nich vyběhly 
davy dalších potvor. Prostředí se neustále 
mění a je skvostné a plné zajímavých de- 
tailů - tu bojujete uprostřed Athén, plných 
prchajících nevinných lidí (které Kratos 
může, protože je zrůda, zabíjet - ale nedě- 


lejte to, není to dobré pro vaši karmu), tu 
ve stokách či poušti, a pak tu jsou vrchol- 
né lokace, jako třeba šplhání po skalních 
stěnách chrámu na zádech posledního Ti- 
tána (v některých okamžicích můžete za- 
hlédnout jeho smutné oči) nebo odporně 
depresivní podsvětí plné nástrah a křičí- 
cích duší. K tomu se váže celková grafická 
stránka hry, která je prostě úchvatná, od 
vynikajících a skvěle rozpohybovaných po- 
staviček po nádherné okolí. 

Hrdinové her jsou různí - a Kratos je zase 
„od každého něco“, a přitom úplně svůj. Je- 


+ 


+ 


ho temná minulost je vám zpočátku jasná 
jenom z výrazu tváře a pár hlášek, jak ale 
procházíte hrou, dozvídáte se víc a víc o je- 
ho strašlivém životě a strašlivých skutcích, 
což vám někdy ke konci konečně pomůže 
pochopit jeho duši. Několik opravdu nečeka- 
ných zvratů (a jeden velmi očekávatelný) pů- 
sobí o to lépe, jak kvalitně jsou provedeny - 
filmové sekvence prostě nemají chybu. Ni- 
kdy jsme neviděli tak krásné rendery jako 
ve Final Fantasy, a nikde nebyla tak impre- 
sivní bojová scéna, jakou ukázal třetí Oni- 


musha, ale God of War boduje v jiných smě- 
rech - hlavně v tom, jak jsou filmečky „zkom- 
ponovány“. Jsou stylové, nádherné, 3D pře- 
chází do 2D a zpět, střih je zcela filmový - a 
všechno je to brutální a akční. Což je věc, 
kterou je třeba zmínit šířeji. Ona totiž celá 
hra je docela brutální - a nemluvíme o leg- 
rační brutalitě Happy Tree Friends nebo 
směšných pokusech v Mortal Kombatu. God 
of War je syrový a surový, prostředí je plné 
mrtvol, příběh plný zabíjení a opravdu si ne- 
myslíme, že je hra vhodná pro děti - a teď 
rozhodně nemluvíme o tom, že polovina žen- 


ských postav, co se tu objeví, je v antickém 
stylu „nahoře bez“. 

Shrňme si to - ve strhujícím příběhu se 
promlátíte spoustou krásných lokací a ces- 
tou za hlavou boha války pobijete stovky, 
možná tisíce jeho posluhovačů. Což nás ve- 
de k poslední věci, o které jsme nemluvili, 
tedy k hádankám. Bude to možná trapné, 
jak se opakujeme, ale hádanky jsou skvost- 
né. Opravdu - nikde tu totiž nenajdete klasic- 
ký „puzzle“, jako že tady je bedna a zámek 
je hlavolam, tak ho vyřeš. Hádanky se tu po- 


valují spíše nenápadně a vy často ani nebu- 
dete vědět, že nějakou řešíte. Prostě vám 
bude jasné hned, že tenhle monstrózní sa- 
mostříl má rozbít támhlety dveře - a chvíli ho 
taháte sem a tam, aby správně zamířil, až 
se to podaří. Spíš to připomíná dobré ad- 
ventury než nepovedené logické rychlíky, 
což znamená hodně bodů plus, protože ta- 
kovéhle hádanky nepůsobí rušivě a nekazí 
atmosféru. 

God of War je rozhodně velké překvape- 
ní. Hraje se čistě a krásně, vydrží překvapi- 
vě dlouho a je sice tuhý, což naštěstí díky 
častým checkpointům není takový problém. 
Finální souboj s Áreem je vynikající (a hod- 
ně náročný), některé nápady hodné tesání 
do kamene. Prostě nehrajete hru, ale žijete 
příběh - krutý, rychlý, z epického pohledu 
krátký (pár týdnů), ale velmi dobře vyprávě- 
ný a díky tomu uvěřitelný. Prostě jste si ote- 
vřeli Staré řecké báje a pověsti a vpluli tam, 
mezi hydry a gorgony, bojovat s kostrami a 
minotaury, rozmlouvat s bohyněmi a poslou- 
chat zpěv Sirén, který je opravdu moc krás- 
ný (ony už méně). Prostě když hru pustíte, 
prožijete si jeden příběh, silný a intenzivní - 
a uděláte zářez do kroniky lidstva, na který 
se hned tak nezapomene. Tak se zvedněte, 
vybalte své dva meče a jděte nakopat boha 
války do zadku. Už na vás čeká... 


Jestli jsme to ještě nezmínili, pak vězte, že God Of War je krvavá hra, která se g Má tenhle bojovník kůži bílou nebo rudou? Sami se neodvažujeme rozhod- 


nestydí ukázat vám všechno. 


nout, tak nám poraďte... 
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VERDIKT 


VERDIKT 


m 
Grafika je prostě... 
dokonalá. Inu Řecko. 


| mm | == 
Ani zvukům není co 
vytknout. Snad jen 
monotónnost - pořád 
někdo umírá. 


HRATELNOST 


jem) 
Když se spojí perfektní 
levely s vynikajícími her- 
ními mechanismy, ne- 
zbývá než říct „ááách“. 


ŽIVOTNOST 


FEE 
Sama hra je na akční 
poměry neobvykle 
dlouhá, plus samozřej- 
mě nějaké ty bonusy. 


Je tu Devil May Cry, 
hra, ze které si GoW 


bere asi nejvíc. 
PLAY 8 


Možná až ve vás GoW 
vzbudí zájem o antiku, 
dostanete tedy chuť 
i na jiné kousky z toho- 
to období. 

79% 


Zásah ze strany, kterou 
byste nečekali. Mezi 
stálice akčního nebe 
vplula nová hvězda tak 
hladce a elegantně, že 
vzbudila pocit, jestli tu 
náhodou není odjakži- 
va. Ano, ta hra je drs- 
ná, občas docela ne- 
chutná - ale plná nápa- 
dů a hratelnosti vypilo- 
vané na maximum. 
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DIMITRIS SIANOS 


BYLO BY UVNITI 
NEDOPEČENÉ. 
Navrchu by se možná 
krásně lesklo a bylo 
pomazané voňavými 
bylinkami, ale po na- 
porcování byste zjistili, 
že jste vinou uspěcha- 

ného kuchaře 

nejchutnější partie, 


GRILOVANÉ dýně 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


ěkteré věci mají dané pořadí. Nejdří- 
ho ve polévku, pak teprv hlavní jídlo. 

Nejdříve oholit, pak teprv kolínskou. 
Nejdříve rozepnout, pak teprv čurat. Čas od 
času se sice vynoří vizionáři, jež s daným po- 
řadím experimentují, obvykle to však nedo- 
padá dobře. Uznáváme ovšem jistou výjimku. 
To když si šéfkuchař Lucas před 28 lety 
usmyslel, že našim žaludkům nejlépe zachut- 
nají epizody Star Wars naservírované v pořa- 
dí 4,5, 6 a pak teprv 1, 2, 3. 

Završení ságy trvalo celou jednu genera- 
ci, přičemž spolu s filmovou Epizodou III: 
Pomsta Sithů útočí na naše peněženky 
i z fronty videoherní. Nejde o nic světobor- 
ného, naopak, zvolený žánr je vpravdě lido- 
vý - mlátička. Podobných už jsme na PS2 
viděli mnoho, za všechny jmenujme ale- 


Opřeli jsme se do 
křesla, jakoby šlo 
o skutečnou Epizodu 


Odemknutelný souboj 
Vadera a Kenobiho 
na Hvězdě smrti. 


součástí bonu- 

sů je postava Yody. 
Jeho šermířsko-hop- 
sací styl nic nepředčí. 


STAR WARS EPISODE III: 
REVENGE OF THE SITH 


Dočkáme se akrobacie, za kterou by se nemusel stydět ani sovětský artista! 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Zdá se, že partičku The Collective prová 


prokletí filmových 


a televizních licencí. Krom Star Trek: DS9: The Fallen na 


režim pro 2 hr: a Buffy 


„Shlédněme záběry z Epizody 
Il ještě před návštěvou kina. 


spoň Return of the King nebo Demon Sto- 
ne. Od prvního spuštění nebudete na pochy- 
bách, že za tímto titulem stojí velká holly- 
woodská produkce. Filmečky se na vás sy- 
pou z každého zapadlého menu. Jak úvodní 
k hvězdám plynoucí titulek předznamená, 
hrdinové Republiky Anakin Skywalker a Obi- 
Wan Kenobi se snaží ukončit vleklý válečný 
konflikt a napomoci galaxii k míru a stabili- 
tě. Jak? Pochopitelně za pomoci zbraní! 
Přesněji řečeno jediné zbraně, jež je v těch- 
to civilizovaných časech považována za ele- 
gantní, totiž světelného meče. Během svých 
cest navštíví několik exotických planet, a jak 
je pro Star Wars typické, každá z nich repre- 
zentuje jedno klimatické prostředí. Ať už si 
však oblíbíte urbanistickou metropoli Corus- 
cantu, skalnatý Utapau plný útesů a hlubo- 


+ —- i + 
VINOU NEMOTIVUJICÍHO SOUBOJOVEHO 
€ SYSTEMU SE PRŮCHOD LEVELY PO DELSIM 


- „ HRANÍ STANE NOTNÉ REPETITIVNÍ. ži 


Vyznáváte-li temnou 
stranu, SOTE vám 
umožní, aby ve finále 
zvítězil Anakin. 


3. TIRIOKU00 
E JRR 
S JINOU 
Š ana 
Ř UROUAOUOUUOOUÍ 


g Hra se drží myšlenky, že ve dvou se to lépe táhne. 


Na absurdní technokratickou architekturu jsme už 
ze Star Wars zvyklí. 


054 « PUFiře « ČÍSLO 9 


2 Na všechny zlotřilé droidy si je třeba posvítit. Nejlépe světelným mečem. 


STAR WARS EPISODE Ill: 
REVENGE OF THE SITH 


KONEČNĚ JEDIOVÉ POZNAJÍ, CO JSME ZAČ. KONEČNĚ BUDE POMSTA NAŠE. 


kých propastí anebo snad Mustafar, vulka- 
nický svět, na němž by roztál i Ouj-Gonův 
azbestový vous, na turistické vyhlídky vám 
nezbude čas, neboť jakýkoliv postup ve hře 
je podmíněn akcí, akcí a zase akcí. 

Párek Jediů se bok po boku prosekává 
vstříc nevyhnutelnému finále, kde se navzá- 
jem utkají. Hra dokonce skýtá alternativní 
zakončení, v němž je možno zvítězit s Anaki- 
nem, je to nicméně jediná volba, kterou za 
hru absolvujete. Postup všemi misemi je 
striktně lineární, ale to lze s ohledem k fil- 
mové předloze chápat. Větší problémy už 
působí, že vinou častých dějových prostřihů 
nemáte ani uvnitř jednotlivých budov pocit 
pohybu po kompaktním světě. Jak se za vá- 
mi jednou zabouchnou dveře, zapomeňte, 
vrátit se do předešlé místnosti již nepůjde, 
třebaže jste za sebou nechali nevyužité lé- 
kárničky nebo power-upy. 

Podstatou hry je souboj se světelnými 
meči. K dispozici je trojice různě silných 
a různě rychlých útoků, kteréžto lze za sebe 


m! běhy „ak A 


ší 


1) 1 1 NE 


2 Jediové pochopitelně z bitvy neutíkají. Jen zaují- 
mají výhodnější pozice. 


POTĚŠILO NÁS 

© Pohledný grafický engine 
s filmovými scénami. 

© Možnost kdykoliv si znovu 
přehrát splněné mise. 


© Alternativní „zlounský“ 
konec. 


4 Pajďuláci sice jsou svým předlohám podobní, leč oskarové herecké 


výkony nečekejte. 


BYLO NEBY 


EPISODA II © 
POSMTA SITHŮ 


VÁLKA! HRABĚ DOOKU, 

SITHSKÝ LORD, SVÝMI -© 
NELÍTOSTNÝMI ÚTOKY DRTÍ 
REPUBLIKU. NA OBOU STRANÁCH 
JSOU HRDINOVÉ. PŘED ZLEM 
NENÍ ÚNIKU. 


KRUTÉMU VŮDCI DROIDŮ, 
GENERÁLU GRIEVOUSOVI, 

SE PODAŘILO NEČEKANĚ —©— 
PRONIKNOUT DO HLAVNÍHO MĚSTA 
REPUBLIKY A UNÉST KANCLÉŘE 
PALPATINA, PŘEDSEDU 
GALAKTICKÉHO SENÁTU. 


ZATÍMCO SE SEPARATISTICKÁ 
ARMÁDA DROIDŮ POKOUŠÍ 
UNIKNOUT Z OBLÉHANÉHO 
HLAVNÍHO MĚSTA SE SVÝM 

CENNÝM RUKOJMÍM, DVA RYTÍŘI 
JEDI SE ZOUFALE SNAŽÍ 
UNESENÉHO KANCLÉŘE ZACHRÁNIT. 


řadit do komb a tím navýšit jejich účinnost. 
Jelikož jde o Jedie, nesmí samozřejmě chy- 
bět schopnost vládnout vesmírnou Silou, 

a proto si užijeme i shazování oponentů 
pouhým mávnutím ruky, vrhání předměty 


4 Ojedinělý okamžik, kdy postupu nebrání tlupa 
droidů, nýbrž propast. 


a v pozdější fázi škrcení nebo sesílání bles- 
ků. Škála vašich dovedností, ať už bojových 
či magických, se dá postupně vylepšovat 
prostřednictvím zkušenostních bodů udělo- 
vaných za naporcované nepřátele. Ačkoliv 
jsou artistické kreace Jediů na pohled vcel- 
ku líbivé, bojový systém bohužel postrádá 
hlubší koncept a jde spíše o směsici posle- 
povaných tlačítkových kombinací, které se je 
nutné naučit nazpaměť. Mnohem pravděpo- 
dobněji si ovšem po celou hru vystačíte jen 
se základními chvaty, případně skončíte 

u náhodně zběsilého pomačkávání ovlada- 
če. Hra sama vás ke zdokonalování bojové- 
ho stylu nenutí, což je velká škoda. 

Vinou nemotivujícího soubojového systé- 
mu se průchod levely po delším hraní stane 
notně repetitivní. Občas vás ze stereotypu vy- 
trhne pasáž, kde je nutné vypnout nějaké to 
silové pole nebo porazit sobě rovného bosse, 
ale jde o slabou záplatu. Rovněž herní doba 
není z těch, které bychom dávali příkladem. 
Samotným příběhem se snadno proklestíte 
za ne víc než 5 hodin. Po nich zbývá už jen 
multiplayer v podobě bonusových kooperativ- 
ních úrovní a nebo režimu versus umožňující- 
ho poměřit své síly s kamarádem. 

Zpracování Revenge of the Sith lze jen 
máloco vytknout. Grafika, ač zrovna nejde 
o špičku žánru, svůj účel plní na jedničku. 
Hudba zvučí přesně tak, jak bychom od 
Star Wars titulu čekali. Snad jedinou výčit- 


© Linearita misí diktuje, kde přesně tu kterou Sílu 
použít. 


STAR WARS EPISODE Ill: REVENGE OF THE SITH 


ZKLAMALO NÁS 

© Striktní linearita misí daná 
dějem filmu. 

© Obsahu pro víc hráčů 

je poskrovnu. 

© Špatně naimitované hlasy 
většiny postav. 


k 


4 Předpověď počasí pro spodní patra: Dnes větrno a silná průtrž padajících droidů. 


4 Potkáte-li v křoví zeleného mužíka, ne vždy jde 
o kadícího myslivce. 


ku je možné adresovat na účet dabingu, ze 
kterého je až příliš znát, že v něm nejsou 
angažovaní původní představitelé, nýbrž jen 
levní imitátoři. Nadto vás frekvence, s jakou 
hrdinové během soubojů trousí své rádoby 
vtipné průpovídky, brzy začne štvát natolik, 
že zatoužíte po zcela nové Síle Jediů: „For- 
ce-shut-up!“ 

Navzdory profesionální prezentaci je z Re- 
venge of the Sith po stránce herní cítit nedo- 
pilovanost. Těžko říct pramení-li ze zaměření 
na divácké masy, nebo z neschopnosti auto- 
rů, my však radíme, jste-li příznivce mlátiček, 
zůstaňte klidně u ověřených klasik. A jste-li 
fanoušek Star Wars, radit vám je marné, neb 
nerespektujíc dané pořadí - přečíst recenzi 
a pak teprv koupit - už Revenge of the Sith 
stejně dávno paříte. I 


G Většinu bitevních droidů navzdory jejich jménu 
skolí jediný sek. 


VEROKT 


VERDIKT 


p l P 
o „E | E | 
Vše je dostatečně věr- 
né, abyste nad tím ne- 
uvažovali. 


Jm m m n 
mI CICICI 
Hudba je dokonalá, 
dabing po čase irituje. 


HRATELNOST 


| 5 E 7 
„ÚI | m | mm | n | 


Pro znalce zklamání, 
pro neznalce stereotyp. 


ŽIVOTNOST 


= 
=== = m] 


Jednou a dost. SP je 
krátký, MP příliš plytký. 


Ač neobsahoval žád- 
ný příběh, v multi- 
playeru dlouhodobě 
exceloval 

PLAY 5 


75% 


Stále páchne jako kob- 
liha čerstvě rozšláplá 
Jarjarem. Nechutné. 

55% 


Tvůrci se nás pokouše- 
jí nalákat pěkně vyve- 
deným Star Wars po- 
zlátkem v podobě svíti- 
vých mečíků a nadlid- 
ské akrobacie Jediů 

a mnozí této svůdné 
nabídce jistě rádi pod- 
lehnou. Mohlo to být 
přesto o moc lepší. 


PROCENT 


ČÍSLO9 « PUR « 055 


PlayStation.© 


AREA 51 


INFORMACE 
VYDAVATEL: Midway | VÝROBCE: Midway Studios Austin 
ŽÁNR: FPS | INTERNET: www.area51-game.com 


—© DS 


Memory Card. Dual Shock 2 


DAVID DOVOLE 


Skákání by ve first-person střílečkách mělo být zakázané. 
Hlavně tehdy, když postavě nemůžete vidět na nohy. 


SCI-FI FILMEM, 
JRÁLI BY V NĚM 

ICE CUBE 

A MICHELLE 
RODRIGUEZOVÁ. 
Dejte tyhle dva do- 
hromady v jediném 
scifi filmu a je jasné, 
že nejde o Blade 
Runnera, ale nějakou 
akční „zábavu“ 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


4 Duchovny zjistil, že Hulka zabije jedině tak, že 
zastřelí Bruce Bannera. To by jeden neřekl... 


Další den v týmu 
HAZMAT. Tohle jsou 
vaši kamarádi. 


Raději si zajdeme na 
střelnici. Koneckon- 
ců, jste tvrdý profesio- 
nální voják. 


jí se v ní všechny oblíbené posta- 
vy jako šediváci, zmatení vědečtí pokus- 
tóni, tajní vládní agenti a dokonce oblíbe- 


ti? Chtěli byste něco takového ve formě 


te, přátelé, do obživlého světa stejno- 
jmenné atarácké arkády z roku 1995, 
která se podobá spíš Time Crisis než 
Doomu. Dneska má ovšem tu smůlu, že 
vypadá stejně jako spousta jiných first- 
person stříleček, které se vám dostaly do 
rukou (hlavně jako Half-Life). Hra je sice 
vrcholem nenápaditosti a tisíckrát proto- 


i 


Čas mrknout se, co 
se to tam dole děje. 


Procházet kontrolními 
body, zabíjet věci, sbí- 
rat klíče. Prostě další 
den v týmu HAZMAT. 


z ZENUUNRNUNUNUNU0U0 


3 JORKNUNU 
ŠIROKOU 
Š Hanta 
Ř ARON 
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AREA 51 


HRA, KTERÁ VÁM PŘIPOMENE, 
ŽE NA PS2 PROSTĚ HALF-LIFE 2 NENAJDETE. 


oužíte po hře, která mixuje nejrůz- 
nější konspirační teorie a vyskytu- 


ný undregroundový spolek zvaný Illumina- 


first-person střílečky? V tom případě vítej- 


4 Area 51 je další z řady her, které vás nutí skenovat 
předměty, aniž by bylo úplně jasné, proč. 


HLAVNÍ PRVKY 


„Hlasy namluvili David 
Duchovny a Powers Boothe. 


Deset vetřeleckých i lidských 
zbraní, skvělá prokovnáce. r 


My se ovšem stydíme. kou, ve 


čených klišé, ale hlas Davida Duchovny- 
ho vyprávějící tajuplný příběh plný hlášek 
typu „tam někde venku je pravda“ prostě 
nelze nemít rád. Nechejte všechny ty 
konspirační teorie vesele bublat kdesi 

v podvědomí, jako dobrý podkres, zatím- 
co budete bloudit rozsáhlými a různoro 
dými úrovněmi - člověk by neřekl, co 
všechno se může nacházet v podzemí 
pod nevadskou pouští. A váš tým HAZ- 
MAT (hazardous materials) tam vede vy: 
šetřování. Jestli jste viděli aspoň dva díly 
Akt X, je vám jasné, co se děje. Tajné ex- 
perimenty s ufony se vymkly, vetřelci ted 
chodí po základně a místní zaměstnanci 
se proměnili ve vraždící mutanty. 


G Být tohle situace z reálného života, pravděpodob- 
ně už máme v kalhotách ne úplně čisto. 


Na tomhle obrázku můžete vidět hordu vetřelců se zeleně žhnoucíma očima, jak se řítí vstříc natěšeným 
mariňákům. Sami si domyslete, kdo má větší šanci na úspěch. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 
První Spyhunter využil originál a ještě ho seat Defender byl na- 
k... nezajímavý, Narc je zase... řekněme 


rou, která skoro fungu- 


% Area 51 byla (nntky arkádou pro Atari a světelnou pistoli, ale 
Hra, která se nestydí říct ***! iway ji koupili 


už před časem. PS2 je světlou vým 
é se Midway podařilo vylepšit oproti originálu všechno. 


Překvapivé je, že tihle monstrózní pří- 
šeráci, kteří se vám snaží nahnat strach, 
nejsou až tak odolní a na likvidaci jedno- 
ho prevíta není třeba celý zásobník. Umí- 
rají rychle, sesunou se k zemi jako hadro- 
vá panenka a je hotovo. Za to ale útočí 
ve větších skupinách, takže nuda nehrozí 
a dostatek mrtvol zajišťuje spokojenost 
hráče. Vesmírní mutanti vypadají spíš ja- 
ko namakaní nemrtví než jako vetřelci. 
Také v mnoha dalších ohledech může 
Area 51 nabídnout kvalitu, která nemá 
daleko k dokonalosti. Například vzhled 
hry je velmi podařený, zvlášť pokud jde 
o drobné detaily jako třeba nárazy a od- 
razy kulek, ať už od prostředí nebo mrt- 
vol. Pochmurné nasvícení prostoru navíc 
dodává atmosféru a vzbuzuje pocit mar- 
ného boje s přesilou. 

O pohyb hlavní postavy se sice stará 
sám hráč, ale víceméně je velmi přímo 
veden od jednoho kontrolního bodu ke 
druhému. Instrukce mu ukazuje naváděč 
doplněný o hlásič vzdálenosti. Pořád tedy 
víte kam jít a jak je to ještě daleko. Těžko 


4 Když má v každé ruce jednu automatickou zbraň, 
jak ksakru nabíjí? Pravda je někde venku... 


POTĚŠILO NÁS 

© Grafika a skladba prostředí 
drží velmi dobře pohromadě. 
© Přesně vyměřené množství 
kulek potřebných k zabití. 
Žádné nesmyslné kropení 

ala Killzone. 


DĚLENÁ STRAVA 


POKUD TEDY MÁTI 


NĚJAKÉ PŘÁTELE, KTEŘÍ BY TO HRÁLI 


Multiplayer na půlené obrazovce? To je věc, na kterou čekáte už od TimeSplitters. Na Half- 
Life, který můžete hrát na rozdělené obrazovce ve dvou, na velkých mapách, které jsou 
dost rozlehlé na dobrou zábavu, ale dost malé, aby se to v nich nemuselo hemžit boty ja- 
ko v TimeSplitters. Tohle vám dá Area 51. Online mód otestujeme, až bude s kým. Pokud 
jde o rozdělenou obrazovku, dáváme oba palce nahoru. Škoda, že tam nahoru ukazují oba 


palce na TimeSplitters. 


É ly 


T 
Mk 


Dva muži bojují ve zničeném postindustriálním s 
tě. Dobrá zábava, ale online to bude mnohem | 


se vám stane, že byste se ztratili nebo 
nevěděli, co máte dělat. Samozřejmě, 
celý „příběh“ se točí kolem toho, že na- 
cházíte ty správné klíče k těm správným 
dveřím. A i když nehledáte přímo klíč, 
provádíte aspoň cosi, co vám umožní 
průchod z této lokace do další. A právě 
ve chvíli, kdy bude zkušený hráč otevírat 
zase další úroveň, dojde mu, že tohle už 
na něj vlastně někdo zkoušel. Jasně, ve- 
třelci útočí překvapivě a snaží se vás vy- 
strašit vyskakováním z děr a útočením 


3 nu: 
Př V 
Ů - 
Tyhle lasery vám pomáhají střílet za roh jako 
v Robocopoví. Sakra, že jsme ale frajei 


vám jasné, že se nic nestane. Kdepak, 
nikdo tu neumře, pokud to není jasně 
napsané ve scénáři. 

A pak najednou vás hra málem zabí- 
je. Jste infikování. Super, bude změna. 
Když už začne být základní nápad moc 
omletý, dostanete speciální schopnosti 
mutantů. Také se zvýší počet promluv 
pana Duchovnyho, který komentuje situ- 
aci hlasem stárnoucího policejného psa 
vyjícího na srazu vysloužilců o problé- 
mech s artritidou. Jak se zdá, být mu- 


STAČÍ, KDYŽ MÁTE DOSTATEK JISTÉ 
HNUSNÉ SUBSTANCE, KTEROU 


VYSAVATE Z NEKTERYÝCH MRTVOL. 


z úkrytů, ale vy víte, že po ruce je vždy- 
cky spousta munice a ještě víc lékárni- 
ček. Žádný strach, žádná nejistota, jen 
sem tam nějaké to leknutí. V jednu chví- 
li třeba váš tým bojuje s nevyčerpatel- 
nou zásobou nepřátel, vy jste vysláni 
hledat klíč (v tomto případě ve formě ná- 
bojů do těžkých zbraní), ale i když zůsta- 
nete na místě a jen sledujete bitvu, je 


Half-Life 2 by se měl na PS2 objevit už brzo. 
Aspoň se akční typy mají na co těšit. 


tantem není až tak špatné. Zvlášť když 
se můžete libovolně měnit na člověka 
nebo na mutanta, kdykoliv se vám za- 
chce. Stačí, když máte dostatek jisté 
hnusné substance, kterou vysáváte 

z některých mrtvol, na které narazíte. 
Důvodem pro tenhle skok je a) oživení 
příběhu, b) dodat vám „mutantně-du- 
chovny sílu“. To znamená, že dáváte vět- 


4 Nevypadá to dobře, ale mějte na paměti, že skoro 
z každé situace se dá nějak vyváznout. 


=- 


ZKLAMALO NÁS 

© Nemá sílu oživit žánr. 
© Lidé ve hře 
divně 


© Fyzikální model hroutících 
< postav má, ale chybí Havok. 


ší ránu a jste schopni z rukou vysílat 
spóry, které najdou živé lidi a vysají je, 
což vám vylepší zdraví. Tahle vychytávka 
dost změní styl hry, je třeba být opatr- 
nější. Stále můžete používat zbraně, ale 
nábojů je málo. Navíc proti vám stojí 
obrnění lidští vojáci, kteří umí přesně 
střílet. Škoda, že speciální schopnosti 
nejsou víc... speciální. Žádné zrychlení, 
žádné lezení po stěnách nebo přeskako- 
vání děr. Kdepak. Být mutantem je ja- 
ko... být Duchovnym. Ale hra s nápadem 
pracuje celkem dobře - boj je mnohem 
agresivnější, taktičtější a zajímavější. 
Každá část Area 51 je bezva, jen ten 
ohraný vypůjčený styl je problém, který 
veteráni žánru asi těžko odpustí. Takový 
Cold Winter (recenze na straně 62) se 


stylem hraní mnohem víc podobá moder- 


ní hře pro PC. Tohle je spíš vzpomínka 
na Half-Life, která se na PS2 měla obje- 
vit tak před čtyřmi roky. Pokud jste ještě 
nehráli moc first-person stříleček, užijete 
si ji. Jestli za sebou ale máte spoustu ta- 
kových her, pak budete cítit potřebu po- 
ohlédnout se po něčem nápaditějším. E 


Kde bychom byli bez moderní fyziky? Nejspíš 
bychom se ještě plácali v pravěkém oceánu... 


ČÍSLO 9 « 


VERDOKT 


VERDIKT 


s 5 S n 
LI jem 
Vypadá dost dobře na 
to, abyste si neměli 
nač stěžovat, 


= E Z E 
L „E n | 
Dobrá kombinace 
efektů, ostré rány 
a výstřely. 


HRATELNOST 


EMI 
Tady už jste byli. Solid- 
ní, trochu předvídatelné 
a vhodné k vystřílení 
svého vlastního mozku. 


ŽIVOTNOST 


E 
„E Jm | 
V singlu projdete děj 
jen jednou. Online 

a rozdělená obrazovka 
zábavu protáhnou 


3 


Klasická hra pro PC na- 
cpaná do PS2. Jediné, 
co převodem ztratila, je 


vysoký frame-rate. 
M 89% 


RAINBOW SIX 3 


Týmová antiteroristická 
taktická akce, kterou se 
spíš proplížíte, než že 
byste skrz zní „protime- 
splitterovali.“ Napínavé! 
PLAY 1 78% 


Příběh o podzemní vě- 
decké základně obsa- 
zené vetřelci z vesmíru 
je prostě obšlehlý Half- 
Life. Popravdě řečeno 
to vypadá jako měkčí 
verze téhle klasické 
PC střílečky. Snazší, 
trochu tupější, mno- 
hem hezčí, plynulejší 
a o čtyři roky mladší. 


PROCENT 


PLA'ř < 057 


PlayStation. 4 + 


vám dojde, že 


WILL JOHNSTON 


DOBRODRUŽNÝ 
AKČNÍ FILM, BYLA 
BY TO RUDÁ SONA 


Překrásná hrdinka 

v odvážném oblečení 
masakruje muže vše- 
mi možnými způso- 
by, přičemž vystavuje 
na odiv svá vskutku 
obdivuhodná ňadra. 
Jestli máte smůlu, 
tak se vám může i lí- 
bit - a ještě větší 
smůlu budete mít, až 


krásné tělo je jen fil- 
movým výtvorem. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 
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ito 


Hele! Je fakt sexy! 


Hele! U všech sva- 
ženská se 
kolem tyče! 


EL OULU T ULL NNN 


2 URNA 
Š pra 


ESO DLU V LNOONNNNN 
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Ř UOMRROUUUUUUUUUHU 


Memory Card. Dual Shock 2 


4 Když přimhouříte oči, možná si Rayne spletete s tou babou z reklamy, co chce vrata „natřít modrou, Václa- 


ve“ Tak to radši nedělejte. 


BLOO 


UMYJTE SI RUCE OD KRVE. 


hojda, pánové. Máte se na co tě- 
šit! Geri Haliwell se nechala po- 
sednout duchem zběsilého pante- 


ra a navlékla se do oblečku hyper-exkluziv- 
ní prostitutky. To je celkem sexy. Těsná ků- 
že a rusé vlasy, těla rozsekávaná vejpůl, 
údy odtrhávané od těla pomocí neuvěřitel- 
ných zbraní. Boj na vysokých podpatcích, 
krev, kuchání vnitřností a smrt. Ne, to už 
není sexy. Je to, jako kdyby vám okolo krku 
omotala své péřové boa striptérka, které 
po bradě tečou zvratky. 

Takže agentka Rayne se vrátila. V jejím 
profilu uveřejněném v časopisu Playboy 
stojí, že její oblíbené jídlo je 'krvavá tlačen- 
ka'. Její nahá ňadra vypadají jako dvě ob- 
tloustlá batolata držící se kolem ramen. 
Pevné a přitom pružné tělo, nohy jako 


olympijská plavkyně. Už jste měli někdy po- 


Můžete zpomalit tok času, podobně jako ve filmu 
Matrix. Ale to je podoba čistě náhodná. 


= 
HLAVNÍ PRVKY 
Rayne má míry 90-60-90. 


Má slabost pro muže v unifor- 
mách, velké čepele, kožené 
oblečení a stopy po zubech. 


Nesnáší denní světlo 
a chlupatá záda. 


Původní Bloodrayne se svého času dočkala lehce nad- 
průměrného hodnocení. Kombinace upírů a nacistů sice 
nevypadala špatně, přesto však hra působila spíš jako 
dietní salát než jako pořádný šťavnatý steak. 


Lámete si hlavu, kam dál? Tak si ji nelamte a jděte 
za zelenou. 


K Na nějakém tom skákání a sklouzávání není nic 
špatného. Tedy pokud není zpracováno ledabyle. 


NE 2 


Super. A prsa taky. A zadky. A násilí. A tak 
se mužský hráč změní na chodící sbírku na- 
držených nervových zakončení, jež reagují 
jen na ty nejočividnější narážky. Sakra, to 
vypadá, že chlapi jsou pěkní troubové! 
Bloodraynino vypočítavé používání sexua- 
lity vám půjde co nevidět zatraceně na ner- 
vy. Ne snad tím, jak naznačuje, že hráč je 
úchylný trouba, ale protože to je to jediné, 
co hra nabízí. Rayne je navržená tak, aby 
se na ní hezky dívalo. Je to objekt, který 
stojí za to sledovat ve zpomaleném záběru 
(dhampírská schopnost), jak likviduje ne- 
přátele vypadající jako z nějaké homosexu- 


cit, že se vám někdo snaží něco prodat pro- 
střednictvím sexuálních lákadel? A že se 
opravdu snaží... A proč by také neměli? Jste 
(pravděpodobně) muž, je vám mezi šestnác- 
ti a šestnácti a tři čtvrtě, líbí se vám přemíra 
násilí a v kalhotách máte něco, co vás nutí 
dělat ošklivé věci. Máme nápad! Co takhle 
hra, ve které byste se ocitli v roli sexy polou- 
pírky, která s klapotem podpatků pobíhá po 
nablýskané podlaze a dělá z lidí fašírku po- 
mocí čepelí, jež má připevněné k zápěstím? 
A sílu by si třeba mohla dobíjet vysáváním 
krve z nepřátel, a dáme jí ještě nějaké další 
upíří schopnosti, protože upíři jsou prostě 


RAYNINY NADPŘIROZENÉ SCHOPNOSTI 
VÁM PROPŮJČUJÍ TOLIK POCITU MOCI, 


„ JAKO SLEDOVÁNÍ CHLAPECKÉ KAPELY., 


K Dvě dámy v negližé bojují na život a na smrt pro | Která hra dneska nemá pořádné graffiti, ta si 


potěchu osamělého sedmnáctiletého mladíka. nemůže dělat nárok na označení, že je cool. 


POTĚŠILO NÁS 
© Ženy, jež dávají svou sexua- 
litu na odiv, lze zaškatulkovat. 


© Boje ve zpomaleném čase 
dokáží být pěkné psycho. 


© Bez sexuálního pudu 
by lidská rasa vymřela. 


NADVLÁDA 
KRVE 


GOTICKÝ PŘÍBĚH. 
O VLASTNÍCH KOŘENECH 


Rayne je dhampír. Jestli to nevíte, tak to je 
označení pro polovičního upíra. V předchozí 
hře, která byla zasazena do roku 1935, se 

snažila překazit nacistické plány, jak využít 


nadpřirozené síly a nakrknout tak celý svět. 
Jejím hlavním cílem byl její vlastní upíří 
otec a nacistický kolaborant Kagan (i po- 
dle jména padouch každým coulem), ten 
však zahynul při nehodě. Po celých dalších 
šedesát let se tedy Rayne nudila, a tak kro- 
mě zabíjení času zabíjela i vlastní souro- 
zence. Jenže zbývající bratři a sestry naší 
milované supermodelky vytvořili jakýsi spo- 
lek, jehož cílem byly takové ty klasické 
upírské ptákoviny - aby jim sluneční paprs- 
ky neškodily, aby lidé byli jen jako krmný 
dobytek a tak podobně. Prostě klasické tla- 
chy s upírskou tématikou, jakých si vys- 
lechnete ještě víc, až se do kin dostane ta- 
ké film Bloodrayne. 


www.bloodrayne-themovie.com - aneb jak moc 
se dokáže licence nafouknout, než se vypaří. 


ální verze Mechanického pomeranče. To 
zahrnuje zaměření, sekání, blokování 

a uhýbání, a to tak dlouho, dokud nepad- 
nou - nejčastěji v několika kusech, případ- 
ně ve spršce krve. Samozřejmě, že můžete 
bojovat i v reálném čase, ale v takovém pří- 
padě hra vypadá, jako byste neustále drželi 
zmáčknuté (neexistující) tlačítko pro zrych- 
lené převíjení. Autoři vám ani nechtějí na- 
bídnout dobrý pocit z boje. Jde spíš o dobrý 
pocit z vrhání zamilovaných pohledů na 
mladou (ehm ehm) kočičku, kterak svými 
přerostlými čepelemi míchá koktejl sexu 

a smrti. Bojování není zábavné, alespoň ne 
v běžném slova smyslu. Ne, je to prostě 
*podívaná', něco jako striptýz. 

Hbité postavy si zaslouží ovládání, které 
svou plynulosti a snadností odpovídá přes- 
nosti a rychlosti jejich pohybů. Rayne je 
vskutku velice pohybově nadaná - sjíždí 
vestoje po zábradlí, metá výkruty na tyčích 
a dokonce umí nabodávat nepřátele na 
bodce tak, že je zachytí řetězem a pak 
škubne potřebným směrem. Ale k onomu 
sjíždění vám stačí prostě naskočit na zá- 


2 Podívejte se na pravou stranu obrázku. Je tam mladá 
dívka, kterou se nám podařilo nabodnout. 


bradlí. Nemusíte nijak udržovat rovnová- 
hu, protože jste svůdná poloviční upírka, 
a koho sakra zajímá, že takováto sklouz- 
nutí jsou vlastně jen teleportem z jedno- 
ho místa lokace na druhé? Rozhodně to 
nezajímá muže, protože ti mají hlavy plné 
toho, jak by vás dostali do postele. Proč 
by na vás měla mít při skákání z jedné vo- 
dorovné tyče na druhou nějaký vliv setr- 
vačnost? K čertu s tím, takovéhle věci ať 
se naučí zvládat nějací zelenáči. Ať je to 
nudné a trapně jednoduché, hlavně ať se 
můžete pěkně pohupovat. V každé úrovni. 
Jedna z vašich nadpřirozených sil vám na- 
víc nepřehlédnutelně zvýrazní všechny ob- 
jekty, od kterých se můžete odrazit, pro- 
vést na nich výmyk nebo nějaký další 
gymnastický prvek. A to je celé. Bojujte, 
sajte a skákejte. Rayniny nadpřirozené 
schopnosti vám propůjčují zhruba tolik 
pocitu moci a nepřemožitelnosti, jako po- 
jídání pizzy a sledování libovolné chlapec- 
ké kapely. Jinými slovy, co nevidět se to 
okouká a je to jen nuda, kterou podstupu- 
jete z povinnosti. Celá hra je vlastně je- 


BLOODRAYNE 2 


ZKLAMALO NÁS 
© Těla nepřátel se rozpadají 
na kousky jako sklo rozbité 

pod vodou. 


© Chybí zde temná atmosféra 
2. světové války, která byla 
v původní hře. 


4 Ano, opravdu to je ten starý trik „upíři ve větráku“, 
který je snad všude, kde se nějací upíři objeví. 


nom vitrinou pro hlavní postavu, a to na- 
víc ještě nepříliš pěkně naaranžovaná. Při 
hledání správné cesty se budete neustále 
přepínat do upířího pohledu (východ ozna- 
čuje zářící červený symbol) a přemýšlet, 
který z těch dostupných skluzů vás k něm 


doveze. Občas budete moci odejít až poté, 


co zabijete určený počet nepřátel, a to ně- 
kdy dokonce tak, že je budete muset od- 
hodit na něco ostrého a ošklivého. 

Při recenzování her se většinou nemusí- 
me ohlížet na sexuální návyky. Někdo je 
holt ochoten platit za to, aby mohl být 
spoutaný izolační páskou, nacpaný do ob- 
rovské ptačí klece a polévaný vlastními vý- 
měšky, někdo jiný zase dává přednost šál- 
ku čaje a pohlazení od ženy v angorském 
svetru. Jestli vás Rayne přitahuje, budiž 
vám přáno. Vážně. Aspoň si užijete hru, 
která je vybudována na repetitivních bojích 
a iritujícím designu úrovní. Ostatní na tom 
sice budou trochu hůře, ale ti aspoň budou 
vědět, že se jedná o nevolnost, kterou mo- 
hou vyléčit hraním libovolného množství 
podobných, ale zároveň lepších her. IE 


VEROKT 


VERDIKT 


| E P S 
m ICI 
Vypadá to stylově, ale 
přesto z toho máte pocit, 
jako by to bylo složeno 

z nesprávných součástek. 


(m S M O 
„ÚP | m | m | n 
Hutné techno, klasický 
třeskot mečů a nijak 

zvláštní střelba. 


HRATELNOST 


dl 
mI 


Po chvíli ze všeho 

zbudou pouze nená- 
padité boje a hledání 
správné cesty. 


ŽIVOTNOST 


|= K né 
EmCICICICI 
Nebudete to hrát ani 
tak pro zábavu, jako 
spíš abyste odhalili 
celý příběh. 


PRINCE OF PERSIA 


Jednoduché boje, ale 
díky akrobatickým 
schopnostem hlavního 
hrdiny a elegantním há- 
dankám to stojí za to. 
PLAY 6 93% 


Klasická béčková li- 
cence. Rádobyefektní, 
avšak laciné akroba- 
tické kousky moc zá- 
bavy nenabízejí, a ani 
design úrovní nestojí 
za moc. Ve výsledku 
není moc o co stát. 
Leda že by vás zajíma- 
la daná problematika, 
tedy krev a sex. 
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SPLINTER CELL CHAOS THEORY 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Ubisoft | VÝROBCE: Ubisoft Montreal 
ŽÁNR: Stealth akce | INTERNET: www.splintercell.com 


DSE 


1-2 hráči 


DATUM VYDÁNÍ 
V PRODEJI 


HROU V MATEŘ- 
SKÉ ŠKOLCE, BY- 
LA BA TO PRASTA- 
Á, ALE STÁLE PO- 
PŮLÁRNÍ HRA „NA 
SCHOVÁVANOU“. 
Přesně o to jde, vidět 
a nebýt viděn. Jen 

s tím rozdílem, že 
když vás najdou, tak 
zemřete, a vy zase 
můžete potichu se- 
jmout hledající. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Tohoto chlápka se 
musíme nějak zbaví 


. zhasneme světlo 
a nebožák se vydá zjis- 
tit, proč je tma. 


Jako indiánský stopař 
se potichu a opatrně 
kolem něho proplížíme. 


Ani to nikoho nebole- 
lo a teď můžeme 
v klidu vklouznout do 
ventilační šachty. 


EEEEE 
ssš=s== 
EEE 
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Memory Card Dual Shock 2 


HLAVNÍ PRVKY 

„Rychlé a tiché zabíjení pomocí 
nože. 

„Několik nových technologic- 
kých vychytávek. 

„Kooperativní multiplayer pro 
dva hráče se speciálními misemi. 


na kolena ovládání a nevyvážená obtížn 


Pokračování s podtitulem Pandora Tomorrow se tvářilo spíše 
jako datadisk, ale snažilo se alespoň vypilovat ovládání od 
„neuspokojivého“ k „docela dobrému“. 


SPLINTER CELL 


CHAOS THEORY 


SMRT SE SKRÝVÁ V TEMNOTÁCH... 


ákladní herní mechanismy třetího po- 
2 kračování špionážní série Splinter Cell 

nebudou pro veterány stealth akcí 
žádným překvapením - znovu se s hlavním hr- 
dinou Samem Fisherem ponoříte do hluboké 
tmy, potichu se budete plížit kolem stráží, 
sem tam někoho trošku přidusíte nebo klep- 
nete po palici, hacknete pár počítačů a nako- 
nec zachráníte svět. Chaos Theory věrně ná- 
sleduje své předchůdce a bohužel právě pří. 
běh skrz naskrz prorostlý notoricky známými 
klišé je tak trochu zklamáním. Pokud se jím 
ovšem nechcete zabývat, klidně se na něj 
můžete vykašlat a brát jednotlivé mise jako 
nijak spolu nesouvisející sled úkolů, napětí to 
nic neubírá a při akcích vás s ním nikdo otra- 
vovat nebude. Se superagentem Samem Fis- 
herem vniknete do několika budov či jiných 
lokací, šlohnete požadovaná data, odhalíte 
utajované informace a ulehčíte světu od pár 
teroristů a žoldáků. 

Síla Chaos Theory se totiž neskrývá v pří- 
běhu, ale v atmosféře - a tou je hra přecpaná 
až k prasknutí. Je jenom na vás, jestli se roz- 
hodnete s ní splynout a vychutnat si ji. Nikdo 
vás nenutí, abyste se v rámci možností cho- 
vali „lidsky“ a nepřátele jenom uspávali - klid 
ně popadněte pistoli s tlumičem a každého 
picněte do hlavy, nebo mu nožem podřízněte 
krk, misi splníte tak jako tak. Projeví se to je 
nom na konečném hodnocení, přijdete 
o spoustu zábavy a napětí a už to pak taky 
nějak není to pravé ořechové. Ale každý je 
svého štěstí strůjcem... 

Celkově se Chaos Theory hraje snadněji 
a plynuleji než předcházející díly. Těžko říct, 
jestli je to dobře, nebo špatně - nováčci do 
hry snadněji proniknou a nebudou frustrování 
přílišnou obtížností, pro ostřílené agenty je 


G Se speciálním pohledem můžete vidět skrze zdi, 
pokud si to opravdu přejete. 


G Když se budete pohybovat dostatečně tiše, nebudete mít problémy s tím, jak se vyhnout strážím. Třeba 
tohohle týpka jsme nechali naživu... protože nám bylo líto ho budit. 


pak povinností splnit mise na sto procent 
včetně vedlejších úkolů. Znamená to, že ne- 
smí nikoho zabít (pokud to není přímo cílem 
mise), být prozrazení ani spustit jediný alarm. 
Sam získal několik nových pomůcek, jež mu 
jeho snažení ulehčují. Kromě známého indi- 
kátoru viditelnosti, podle kterého poznáte, jak 
dobře vás tma ukrývá před pátravými zraky 


+ 


2 Možná jsme úchylové, ale dost nás bavilo sle- 
dovat lidi optickým kabelem. 


CELKOVĚ SE CHAOS THEORY 
HRAJE SNADNĚJI A PLYNULEJI 
ň NEŽ PŘEDCHÁZEJÍCÍ DÍLY. 


hlídek, přibyl ještě ukazatel hluku. Na něm vi 
díte nejenom míru rámusu, který způsobujete 
vy sami, ale také hluk okolního prostředí, tak- 
že hned poznáte, jak moc si musíte dávat po- 
zor. Pokud si chcete „vyrobit“ tmu, nemusíte 

už žárovky rozstřelovat, ale použijete jakousi 

rušičku elektrické energie, zamontovanou 

v pistoli - funguje i jako vypínač bezpečnost- 


Protivníci se nejraději procházejí v tmavých 
chodbách, kde se k nim ve stínech dobře plíží. 


POTĚŠILO NÁS 


© Inteligence nepřátel, 
nejsou to žádní pitomci. 


© Vynikající grafika. 


© Chaos Theory uspokojí 
začátečníky i špióny. 


ních kamer. Elektronická zařízení již není tře- 
ba hledat, ale stačí se přepnout do speciá| 
ního módu vidění, který je pohodlně odhalí. 
A pokud jsou počítače hlídány strážemi, s ni- 
miž se nechcete zdržovat, mrkněte se do na- 
šeho rámečku a pochopíte, jak na ně. 

Protože je Chaos Theory již třetím pokra- 
čováním, je třeba se podívat po něčem, co 
by jej vylepšilo a donutilo nás vrhnout se 
potřetí do akce. Naštěstí se pár věcí najde. 
Parádním a zábavným - i když na první po- 
hled zcela obyčejným - vylepšením je nůž, 
který poslouží při likvidaci protivníků a po- 
kud je chcete nechat žít, tak při jejich vyslý- 
chání. Nejjistější technikou stále zůstává 
připlížení se k oběti zezadu a přidušení 
V „kravatě“. Potom ji polechtáte na krku ža- 
bikuchem a donutíte ji k vyzrazení důleži- 
tých informací - třeba přístupových kódů 
nebo úkrytů důležitých osob. 

Sam se sice naučil několik nových akro- 
batických kousků, většinu z nich ale možná 
ani nepoužijete. Roznožka, kterou se zaklíní- 
te v chodbě mezi dvěma stěnami a pak sko- 


-+ 


SAM SE NAUČIL NĚKOLIK NOVÝCH 
AKROBATICKÝCH KOUSKŮ, VĚTŠINU 
„Z NICH ALE MOŽNÁ ANI NEPOUŽIJETE., 


2 Občas nás bavilo si oběti jen dlouze prohlížet a 
vychutnávat si pocit převahy. Jsme normální? 


číte procházející hlídce přímo na hlavu, je 
možná pěkná, ale proč se s ní zdržovat, když 
je jednodušší si na nebožáka někde počíhat 
a zezadu ho přidusit. Přes všechny novinky 
a vylepšení tak Chaos Theory chvílemi může 
sklouznout do poněkud jednotvárné likvida- 
ce nepřátel. Alepoň že cíle misí jsou variabil- 
ní a hra už není tak přísně lineární jako její 
předchůdci. Ke splnění nevede jediná správ- 
ná cesta - designéři odvedli skvělou práci 


HACKOVÁNÍ NA DÁLKU 


JAK MANIPULOVAT S POČÍTAČI NA DÁLKU A NEBÝT 


PŘITOM CHYCEN... 


Je to klad, nebo zápor? Takhle se může- 
te ptát sice do nekonečna, ale nebude 
vám to nic platné, je to tady a nic s tím 
nenaděláte. Abyste se nabourali do počí- 
tače nebo do bezpečnostního zařízení, 
nemusíte stát v jeho dosahu. Stačí se na 
něj podívat speciálním Samovým „pohle- 
dem“ a je to. Ano, sice nechápeme, ja- 
kou technologii výrobci Samových multi- 


SJ 


G Kamera vám umožňuje vidět všechno, co vidět chcete, a nejste přitom © Nejsme si úplně jistí, co znamenají slova Chaos Theory v názvu hry, ale 


otravováni ničím podobným jako v MGS3. 


funkčních brýlí použili, ale funguje to 

a s počítačem tak můžete pracovat tře- 
ba zavěšení za nohy u stropu a nenam 
hat se s odlákáváním a odklízením h 
dek. Hru to sice podstatným způsobem 
zjednodušuje, ale koneckonců - kdo ví, 


jakými technologiemi dnešní svět špiónů 


disponuje? 


SPLINTER CELL CHAOS THEORY 


© Hudební vstupy jsou rušivé. 


© Chvílemi je to až zbytečně 
snadné. 


Tahle hra je rozhodně jedna z nejhezčích na PS2. 
Jenom počítejte s tím, že je hodně tmavá. 


a připravili množství různých odboček, větra- 
cích šachet a tajných přístupových cest. 

Ke slušnému hodnocení přispívá také 
multiplayer (kooperativní pro dva hráče i on- 
line), vynikající grafické zpracování vyznaču- 
jící se detailními texturami a naprostou ply- 
nulostí, propracované a přitom přirozené 
ovládání a také suchý až cynický humor, 
kterým Sam vůbec nešetří - už jenom kvůli 
němu budete každého vyslýchaného ždímat 
do poslední kapky. Chaos Theory se sice 
přiblížila masovějšímu okruhu hráčů, ale 
moc jí to neublížilo. Jenom je škoda, že více 
než na propracovanou a strhující akci sází 
spíše na vnější vzhled. M 


Tady Sam buší do klávesnice, ale stejnou operaci 
lze provádět i na dálku. 


pokud vás to opravdu zajímá, ptejte se u pana Clancyho. 


VEROKT 


CID 
Ticho, přerušované 
vrčením kamer, kroky 
stráží a otravnými hu- 
debními vstupy. 


ale hru zjednodušují. 


ŽIVOTNOST 


E 
Až dohrajete hlavní 
dějovou linii, čeká vás 
kooperativní multi- 
player a online módy. 


Sice už to není novinka, 
graficky o něco horší, 
ale stále pořádná dávka 


zábavy. 


PLAY 3 86% 


příběh, džungle, masko- 
vání a variabilnější akce. 
PLAY 7 92% 


V každém případě je to 
vrchol celé série. Po- 
kud jste žádný Splinter 
Cell nehráli, tak tenhle 
si zamilujete. Jestli se 
setkáváte se Samem 
potřetí, překvapí vás 
humornými hláškami 
a novými technologie- 
mi. Splnit mise na sto 
procent by mělo být 
povinností. 
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COLD WINTER 


INFORMACE 


VYDAVATEL: VU Games | VÝROBCE: Swordfish Studios | 
ŽÁNR: FPS | INTERNET: www.coldwinter.com 


VĚDECKÝM EXPERI- 
MENTEM, ŠLO BY 
O VÝROBU RAKETY. 


„Žjúva, to jsem vážně 
udělal?“ říkáte si, za- 
tímco ručně vyrobený 
projektil prolétne plo- 
tem a zapálí sousedo- 
Vic pelargónie, 


Vzbudíme se a vidíme 
zvláštní paní, která 
nám svítí do obličeje, 


A vzápětí si vzpome- 
neme, kde že to tráví- 
me poslední dva roky. 


"4 


Kim nás sice zachrá- 
ní, ale dost rychle za- 
se zmizí... 


„takže nezbývá než 
zabít prvního strážné- 
ho a sebrat mu klíče. 
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Tenhle rudý cákanec kdysi býval hlavou, ve které 
se honily myšlenky, nápady a sny. 


Wooden Desk 
Open 


A takhle se holka oblékne v posádkovém městě 
uprostřed arabské země. Nemá pud sebezáchovy. 


COLD WINTER 


HLAVNÍ PRVKY 


Hlas milovníka žen středního 
věku, inspektora Lyndleyho. 


 Převracení stolů k získání 
rytu. 


Míchání vlastních Molotovů. 


a Kdvž je Sterling přepaden ze všech stran, spoléhá na taktiku odkoukanou od britských turistů: najít 


čistou toaletu a poživatelný vinný střik. 


VŠESTRANNĚ VELMI POVEDENÝ PROJEKT. 


ývojářské nástroje pro PS2 se na- 
V tolik zdokonalily, že dnes už není 

nijak zvlášť složité stvořit pěkný 
trojrozměrný svět. Stěny, nábytek, dveře, 
okna - všechno je pečlivě připravené, stačí 
to slepit. Ovšem Swordfish svým projek- 
tem Cold Winter opět pozvedl laťku, podle 
které se měří kvalita světů na PlayStation. 
Díky nim už nejde o to, jak svět vypadá, 
ale jak je komplexní, skutečný a jak dobře 
drží pohromadě: může za to skvělá kombi- 
nace chytře využitého fyzikálního modelu, 
zpětného rázu zbraní a možnosti vlastní 
výroby věcí. V ideálním světě by všechny 
hry měly být tak uvěřitelné jako Cold Win- 
ter. Jenže kdybychom byli v ideálním svě- 
tě, neustálé stupidní zneužívání jména Ja- 
mese Bonda už by muselo přinést komerč- 


ď Když dostane Sterling zásah, vzduchem létají kusy 
masa. Přesto lze jakýkoliv zásah vyléčit dobrou injekcí. 


ní neúspěch a tedy přinutit EA stvořit ko- 
nečně dobrou 007 hru. 

Agent britské Ml6 Andrew Sterling je la- 
pen vsíti korupce, která ho vyvrhne zbitého 
a s polámanými prsty do čínského vězení, 
kde má tiše pojít. Z basy ho naštěstí dosta- 
ne Kim, počítačem ovládaná špiónská sexy 
kočička. Po úvodní sekvenci, která vám do- 
slova vyrazí dech (Kim vám dokonce svítí 
baterkou do obličeje a radí, abyste ji násle- 
dovali, takže musíte jít za světlem), vyráží 
Sterling na cestu ve snaze odkrýt tajemství, 
které ho dostalo do vězení. Ve skutečnosti 


+ 


TŘEBA HNED V ZAČÁTKU HRY JSME 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Poprvé jsme ie Cold Winter v Peoenahomeém studiu společ- 
teď. Všech předchozí hi wordfish byly PC. Už 

ny ry týmu sh byly pro jž v roce 
2008 bylo jan, že S na vů první PSZ pr 
v něm nebude ci 


sh před rokem a půl. Už tenkrát nás to vzalo stejně jako 


'ojekt soustředí a že 
hybět perfektní podpora ovládání myší a klávesnicí. 


jde o spletitý příběh se spoustou překvapi- 
vých zvratů, ve kterém jsme se přestali 
orientovat asi v polovině hry. Ale to se moh- 
lo klidně stát i proto, že jsme si příliš všíma- 
li skvělých detailů, kterými Swordfish svou 
první FPS pro PS2 doslova prošpikoval. 
Třeba hned v začátku hry jsme narazili 
na místo, kde se proti nám na chodbě roz- 
běhl strážný. Vytasili jsme pistoli a poslali 
do něj pár kulek. Dokonalý fyzikální model 
S jeho tělem provedl skvělé věci: nejdřív se- 
bou praštil na stůl, odkud se svezl na dlaž- 
dičky jako pytel hadrů. Zpoza rohu už vybíhá 


+ 


NARAZILI NA MISTO, KDE SE PBOTI 


NÁM NA CHODBĚ ROZBĚHL STRÁŽNÝ. 


+ 


Když pot jme chlapa jako štít, dostává naše svědomí 


zabrat, jenže nikde poblíž není stůl a on je už mrtvý. 


= 


4 Už jsme vám prozradili, že je možné připravit člově- 
ka o ruce, nohy a hlavu a pak ho prošacovat. 


POTĚŠILO NÁS 

© Kompletně dokonalý 
fyzikální model. 

© Velký záběr úkolů 

a prostředí. 


JAK VYROBIT 


ASOVANOU BOMBU 


A DALŠÍ UŽITEČNÉ NÁVODY PRO ŠIKOVNÉHO AGENTA. 


Omotejte pár kleští kovovou sponou a máte k dispozici šikovný šperhák, který se hodí na 
otvírání beden s municí a uzavřených, tajných sekcí. Takovéhle triky Přemka Podlahy se 
vám budou při hraní Cold Winter sakra hodit, protože všechny důležité věci si musíte vyrobit 
sami z toho, co posbíráte při procházení úrovní. Když najdete kanystr s benzínem, stačí ho 
dát dohromady s lahví a kusem hadru... voila, Molotovův roztok je na světě. Budík a trocha 
plastické trhaviny zase snadno stvoří časovanou bombu. Pravda, kombinování a tvoření 
vlastně znamená zmáčknout ten správný čudlík, ale ve světě, kde hry většinou řeší všechny 
problémy bušením do tlačítek, je i takový přístup k věci dost kreativní. 


Cařibined terms 


4 Šperhák je užitečný. Můžete jich nést jen pět, 
ale omezení na spony není, takže, urob si sám. 


další chlápek, a tak přiskakujeme k zakrvá- 
cenému stolu, převracíme ho a za ním hle- 
dáme úkryt před kulkami. O jeden granát 
později už je konec dramatu, strážný je po 
kusech vržen zpět, na zeď cákne chlístanec 
krve, který pomalu stéká dolů. Dobíháme 

k tomu, co kdysi bývalo strážným, a překva- 
peně zjišťujeme, že ho stále můžeme pro- 
hledat, ačkoliv z něj zbylo jen torzo bez kon- 
četin a hlavy. Tohle v jiné střílečce na PS2 
nenajdete, Popravdě řečeno, Cold Winter je 
celý řetěz momentů, kdy vás hra překvapí 
tím, že vám umožní dělat naprosto neuvěři- 
telné věci. A třeba velké zbraně ničí bedny 
snáz než malé - až tak hluboko šli tvůrci ve 
svých úvahách. Ti z vás, kteří už hráli tolik 
her jako my, jistě poznají, že dostali do ru- 
kou svou vysněnou hru. 

To samozřejmě neznamená, že se Cold 
Winter nesnižuje k jiným standardním klišé 
známým z FPS. Po stránce grafické i herní 
je hra velmi podobná Soldier Of Fortune, je 
v zásadě velmi lineární, ale jinak drží skvě- 
le pohromadě a rozplývání se nad všemi 
těmi propracovanými drobnostmi vám 
V podstatě znemožní se nějak víc zaobírat 


Ačkoliv to tak možná nepůsobí, zírání skrze ostna- 
tý drát je docela adrenalinová záležitost. 


Nemůžete si být jisti, jestli věc nebudete 
později nutně potřebovat. 


těmi méně pokrokovými částmi hry. Dosta- 
ne vás třeba i hudba, která se podle děje 
zklidňuje, nebo naopak graduje - nikdy 
však není tak hlasitá, aby rušila při hraní. 
Zbraně jsou strašlivě opravdové, skoro má- 
te chuť si čichnout k prstům, jestli nejsou 
cítit střelným prachem. A jak je propracova- 
ný systém zásahů: kulky trhají údy nebo 
odhazují těla dozadu. Dostal nás také způ- 
sob, jakým je vám podán briefing v době, 
kdy se mise nahrává - to vše na PS2, kde 
se kvůli omezené operační paměti větši- 


-+ 


JEDNA Z NEJSKVĚLEJŠÍCH FIRST- 


ZKLAMALO NAS 
© Občas trochu bezcílné. 
© Chvílemi neuvěřitelné 


snadné, jindy zase zoufale 
náročné. 


© Rozčilující nesladěnost 
hlasu a pohybu rtů. 


Tak proč jsme tedy nedali hodnocení 
nad devadesát bodů? Prostě kvůli několi- 
ka drobnostem, které hře brání v tom, aby 
se stala naprostou klasikou. Třeba když 
najednou sledujete cestu složenou z kon- 
trolních bodů, ale přitom nevíte, kam ani 
proč jdete. A když už jsou detaily ve hře 
tak důležité, proč pořádně nesladit hlasy 
S pohybem rtů? Jako by nestačilo, že vy- 
pravěč v podání Nathaniela Parkera ke 
hře moc nesedí - při videosekvencích pak 
máte pocit, jako by vám někdo ukazoval 

-+ 


PERSON HER, KTERA SE NAM ZA 


„ POSLEDNÍ ROKY DOSTALA DO RUKOU., 


nou postupuje stylem „nahrávám popis- 
ukazuji popis-nahrávám mise“. Kromě toho 
nechybí propracovaná a někdy až vražedně 
mazaná umělá inteligence, dobrý nápad je 
také rozvlněná obrazovka ve chvíli, kdy je 
hlavní hrdina blízko smrti. To všechno dělá 
z Cold Winter jednu z nejsilnějších first-per- 
son her, která se nám za poslední roky do- 
stala do rukou. 


Boz 


4 Občas to vypadá, jakoby si hlavní hrdina hrál na 
britského turistu hledajícího záchodky. 


komiks a přitom četl text z bublin. Ale to 
jsou opravdu jen drobnosti, které se mo- 
hou v pokračování snadno odstranit. Roz- 
hodně si myslíme, že byste si hru měli 
koupit. Bezva se pobavíte a navíc tím za- 
jistíte, že vůbec nějaké pokračování vznik- 
ne. Musí, jinak budeme nuceni sedět 

u spousty pitomých bondovských her, do- 
kud nudou nenatáhneme bačkory. IE 


Briefingy nejsou animované, ale zato jsou pěkně 
namluvené. Máte se na co těšit. 


VERDOKT 


VERDIKT 


Pár opakujících se pro- 
středí, ale jinak skvělé 
animace postav a doko- 
nalá fyzika. 


muzika, hut- 
ný zvuk výstřelů, slabé 
hlasy. 


HRATELNOST 


Jm = 
L „E | | 


Drobné dokonalosti 
často mile překvapí. 


ŽIVOTNOST 


E B U Z 
m mm ICIC I 
U si to projdete až 
do konce. A pak mož- 
ná ještě jednou, a zno- 
va a pořád dokola 


Ale moc vám to nedopo- 
ručujeme, je to hovadina. 
PLAY 6 43% 


Další skvělá FPS, méně 
upjatá než Cold Winter. 
PLAY 7 88% 


Hráči s PS2 si mohou 
vybrat z několika 
opravdu špičkových fir- 
st-person stříleček 

a Cold Winter se jim 
kvalitou téměř vyrov- 
ná. Rozhodně není ta- 
kovým zklamáním jako 
Kilizone a její dokonalý 
reálný fyzikální model 
dělá z prozatím ukáz- 
kového Red Faction 
Godzilu procházející se 
Legolandem. Rozhod- 
ně dobrá koupě. 


PROCENT 
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LEGO STAR WARS 


PlayStation. £ 


JšKNE | LEGO STAR WARS 
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INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 
ká $ 3 VYDAVATEL: Eidos Interactive | VÝROBCE: Travellers Tales j z Epizod | až III. 
ED 
M 


P 
> ŽÁNR: Akční adventure | INTERNET: www.ttales.com VEROKT 
- Ý ka“ A Záí JB -Umělá inteligence nutí 


j ke hře ve dvou. 
f + 
Ú £A > n | Prozrazuje některé věci 
hd S M 74 z Epizody III - v podání Legáčků. 


1-2 hráči Memory Card Dual Shock 2 


Jednoduché a pěkné 
jako Lego. A roztomilé. 


EIFIEI 
Filmová hudba Johna 
Williamse, žádné hla- 
sy a hučení světelných 
mečů 


HRATELNOST 


[sl B s by 1 
mCICIC ICI 


Bezva na zabití času, 
ale sledování skuteč- 
ného filmu je lepší. 


Klepnutí na tlačítko znamená útok, Královna Amidala používá provaz, aby © Baví-li vás jen videosekvence, sežeňte 
podržení tlačítka zase obranu, vyšplhala do nepřístupných míst. si dítě, které se bude starat o hraní. 
VÝROBKEM LEGA, 


kA LEGO STAR WARS 


(ony odrenine ar ÚČAST NA TOMTO SHROMÁŽDĚNÍ VÁM ANI ZDALEKA ŽIVOTNOST 
NEZARUČUJE TITUL MISTRA. 


které stavebnice 
Duplo jsou dokonce 
celé z jediného kusu. 


Připoutat vás ke hře mo- 


Je vám to jasné? Ne- asně, citujeme dokonce A těch máte k dispozici tolik, že tak rychlý, že to naštve vás i váš hou skryté speciality, 
ní? Tak znovu... J i Hvězdné války, které ješ- jste v podstatě nesmrtelní. Celá palec. které čekají na objevení. 
tě nebyly uvedené do kin. hra se točí kolem vaší touhy sbí- Fanoušci Hvězdných válek si 
Y- Jsme drsný fandové. Jsme ti nej- rat kostičky Lega, abyste si mohli jistě užijí - třeba když Yoda, který 
věrnější milovníci Star Wars... postavit svůj vysněný stoj nebo se celou dobu chodí jako tisíciletý le- 
Naše slabost pro Hvězdné vál- dostali k některé z mnoha skry- nochod po obrně, začne po vyta- 
ky vychází z naší dětinskosti. Stej- tých postaviček. Na obrazovce sení světelného meče hopsat po 
né je to s naším emocionálně sil- máte k dispozici vždy alespoň dva obrazovce jako nadopovaná ble- 
ným poutem k Legu. Spojme ty- hrdiny. Pokud hrajete sami, dru- cha. Dost možná vás pobaví způ- 
BA hle dvě posedlosti a vyjde z toho hou postavu ovládá nepovedená sob, jakým rytíři Jedi používají Sí- 
ž | něco, z čeho se musí senilní bláz- umělá inteligence - přepínat mezi lu. Ta je vlastně takovou velkou 
Zasažen loupeživými ni poslintat blahem. Nebo ne? postavami Ize kdykoliv. Každá má neviditelnou pěstí, která dokáže STAR WARS: BATTLEFRO 
no redaních zrodí. Jasně, je to nádherné. Scény nějaké speciální vlastnosti, bez srazit protivníka, rozvibrovat věc Pro kone joe po- 
: z Epizod | až III celé vytvořené ze kterých se někdy prostě neobej- tak, že vybuchne a vypustí ze lovniky online muli jí 
známých kostiček. Navíc jakýsi dete. Boj je jednoduchý, žádné svých útrob nějakou novou kostič- playerové sci-fi a 008 


nádech zlaté éry němého filmu 


n š = vě + 
a grotesek, protože Legáčci ne- SPIS NEZ HRU VAM TO PRIPOMENE 
pre oennm mluví. Pokud vám převedení POKUS, JAK PODPORŘIT 
plavou hrdinové do Hvézdnýchválekdo be osvěta ži KOSTICKY S MOTIVEM SW. 


vzdáleného království. přijde jako srandovní nápad, pak 


- si promasírujte bránici, protože kombinace se nekonají: pro útok ku, nebo prostě zmáčknout vypí- 
X dostane zabrat - v tomto oboru i obranu se používá jediné tlačít- nač. Velmi mladé hráče jistě potě- 
totiž hra exceluje. Jenže když se ko, takže jednodušší už by bylo ší jednoduchost a neustále nové Ak hre ze věsě nalke. 
dosyta nasmějete, je čas se mrk- jen neovládat hru vůbec. Ani věcí, které můžete získávat. Po- pe využívá speciální „sí- 
nout, co že se za tou parádní fa- v nejvypjatější chvíli se necítíte kud jste dospělí, asi si řeknete, že lu“, Opravdová krása, 
odměnou pro A ná žímají > č ží PLAY 4 82% 
hráče je množství po- sádou skrývá. A tady začínají po- moc využití a vlastně byste si klid- jde jen o další pokus, Jak marke- 
staviček převedených chybnosti... Tak třeba neumíráte. ně mohli dát kafe. Celá hra vypa- tingově podpořit barevné kostičky 
do světa Lega. Tedy umíráte, ale ne skutečně, dá jako průjezd Legolandem, ve s motivem Hvězdných válek. Jas- 
protože po smrti vás nečeká „Ga- kterém občas narazíte na těžší ně, tohle je pro prcky. Tak si toho Solidně propracova- 
me over“, ale jen znovuoživení. skok nebo na nepřítele, který je nevšímejte a pokračujte dál... ný, dobře vypadající 


titul, který se bude lí- 
bit malým hráčům. 
Dobře bavit se mohou 
i starší, ale pro ně to 
bude jen takový odvá- 
rek pro zabití volného 
času. Nic, co by moh- 
lo soupeřit se složitěj- 
šími tituly Star Wars. 


Obi-Wan versus Jango 
Fett. Věřte, že video- 
sekvence je zábavněj- 
ší než samotný boj. 


(pen E 


ERD DUO NOU 


z JRRRRROEUUUUULI11 
pe UTTTTUTNNNON 
Ř TRKOROK 100 


Oui-Gon používá Sílu k tomu, aby pohnul stromem. Snadno Rozsvitte všechna světla a máme tu bezva diskotéku. 
poznáte, kde lze Sílu, která obklopuje celý vesmír, použít. Opakujeme, Star Wars není pro čtyřprocentní menšinu. 


Šaman 


PROGENT 
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EXKLUZIVNĚ KOMPLETNÍ 
NÁVOD MGS3 SNAKE EATER! 
/ NAJDĚTE VŠECHNY BONUSY 


V GTA: SAN ANDREAS! 


Kompletní návody na každou důležitou PS2 hru. Návody jsou stručné, jasné a přehledné, vyřešíte po- 
r oebove boot oooPlty se toho mego r 
stovek čerstvých na aktuální hity, díky kterým si své hry budete moci ještě více 

17, ČÍSI prý pre ent hon 
0 šíme desítky zasvěcených tipů a věnujeme se i nejoblíbenějším starším hrám. TipStation 

PRÁVĚ vychází čtyřikrát do roka v rozsahu neuvěřitelných 164 stran za skvělou cenu 195 korun, 


PlayStation.© 


"Elán MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION 


HLAVNÍ PRVKY 


Závody v San Diegu, 
Atlantě a Dero 


Tuning to jistí. 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Rockstar | VÝROBCE: Rockstar San Diego = = 
ŽÁNR: Akční závodní | INTERNET: rockstargames.com porn aa ZKUSENOSTI 
s americkým časopisem DUB, dí se oje 
čna u a Arazivotnímu stylu lidiček kolem něho, ně po- 
zb rhek iy Club 3 před svého staršího bratříčka a svým 


DATUM VYDÁNÍ 
V PRODEJI 


LETECKÝM 
SIMULÁTOREM 
NAUČIL BY SE 
LÉTAT ÚPLNĚ KAŽDÝ. 
Šílenou rychlostí vráží- 
te do věží kostelů | do 
vysokých mrakodrapů, 
kterými prolétáváte 
jak Bin Ládinovi hoši. 
Na rozdíl od nich však 
nemáte v srdci zášť, 
ale závrať z nekoneč- 
né rychlostí... 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Policajti v téhle hře 
fakt hodně prudí. 


Je je fajn, že bourají 
i soupeři a můžete 
Jim v tom i pomoci... 


Je to rychlé, zběsile 
rychlé... Skoro Burnout, 


V autě je to děs, 
na motorce běs! 


HERNÍ ČAS 


E DODO LDUUVDOONNÍ 


z IU 
2 pR 


Š RROOAAOKNUI 
Ř LIRRREKUUUUOUJUUI 


066 « PPLAře < ČÍSLO 9 


Padesátka licencovaných 
lomobilů a motocyklů. 


G Mercedes je ďábelsky skvělý vůz, ale ani s ním nemáte vítězství v kapse. 


jje i dominantní postavení Burnoutu v při- 


způsobem ohrožu 
hrádce akčních závodních her. 


4 Boostování po zavěšení za zadek soupeře 


patří k ozdobám hry. 


MIDNIGHT CLUB 3: 


DUB EDITIO 


TO NEJLEPŠÍ A NEJHORŠÍ Z ARKÁDOVÉHO ZÁVODĚNÍ 


estliže jste už unavení precizností 
a upjatostí Gran Turisma, chcete sáh- 


nout pro změnu po něčem uvolněněj- 


ším a veselejším a Burnout 3 už máte dohra- 


ný, rozhodně se vám vyplatí nastartovat mo- 
tory a vydat se do San Diega, Detroitu a At- 
lanty prostřednictvím skvělé závodní akce 
Midnight Club 3 - Dub Edition. 

Burnout nasadil akčním závodním 
hrám laťku poměrně vysoko a Midnight 
Club 3 se úspěšně snaží svému vzoru při- 
blížit alespoň na dosah zadního nárazní- 
ku. Možná není tak efektní (ale je pravda, 
že někoho časté „bouračkové“ filmečky 
v Burnoutu spíš otravují, než aby ho při- 
vedly do extáze), ale co se týče hratelnosti 


a bohapusté zábavy, docela už se onoho 
nárazníku dotýká... 


Nečekejte žádné řidičské finesy a propra- 


covanou jízdní fyziku jako u GT nebo Enthu- 
sie. MC 3 je hra čistě o rychlém závodění, 
bez zbytečných parádiček, bez frustrujících 
okamžiků, na druhé straně i na dostatečné 
grafické úrovni, aby připoutala i milovníky 
krásných pohyblivých obrázků na obrazov- 
ce. Zjednodušeně se dá říci, že na startu 
zmáčknete pedál nebo (spíš) stisknete tla- 
čítko plynu na DualShocku a až do konce 
závodu ho uvolníte jen v opravdu kritických 
situacích. Není o čem přemýšlet - řítíte se 
neóny prosvíceným městem a jste naprosto 
V pohodě. Pohlceni. Není síla, která by vám 


zabránila se po dojetí jednoho závodu lač- 
ně vrhnout na závod další, je to jako se 
smaženými brambůrky nebo slanými tyčin- 
kami, je to hustý návyk. Čtvrtinu hry jsem 
odehrál na jeden zátah a nebýt toho, že 
jsem musel věnovat pozornost Enthusii 

a dalším recenzovaným hrám, které se mi 
sešly jako na potvoru během jediného týd- 
ne, asi bych se od MC nehnul na krok. 

A pokud jsem se od „povinné“ jízdy v En- 
thusii s nadšením vracel k dílku Rockstaru, 
neříká to nic o tom, že bych neměl rád „re- 
álné“ simulace, ale spíš o tom, že MC při- 
náší obrovskou porci zábavy především 

V porovnání s takovou „suchařinou“, jakou 
Enthusia - při všech jejích kvalitách - je. 


4 Třetí flek není špatný, ale nic neřeší. Tohle je o ví- 


tězstvích. 


4 Kudy? Je třeba se v šílených rychlostech rozhod- 
nout správně... 


Naučit se každé město nazpaměť je základ 
úspěchu... 


POTĚŠILO NÁS 
© Velmi, velmi rychlé závody. 


© Parádně vymodelovaná 
města. 


© Snadné ovládání vozů, 
žádná frustrace. 


Že Rockstar myslí především na hráče 
a jeho zábavu, dokazuje i slušná baterie 
herních módů a různorodost závodů, do kte- 
rých můžete vstoupit. Vedle klasické kariéry 
je tu například velmi obsáhlý mód arcade, 
kde se můžete vyřádit jak proti Al oponen- 
tům, tak proti nějakému kámošovi v multi- 
player módu. Nemohu jít do detailů, ale 
v nabídce máte například klasický závod Or- 
dered (projíždění checkpointů v určeném po- 
řadí), Circuit (okruh, ve kterém může a ne- 
musí po každém kole odpadat poslední bo- 
rec, až zbudou dva nejlepší), Return Flag 
(seber vlajku a dovez ji na základnu), Plant 
(soutěž dvou týmů), Autocross (jízda na čas 
na uzavřeném okruhu ve městě) nebo další 
klasika - sebrání checkpointů, rozesetých po 
městě, ve vámi zvoleném pořadí. 

Když vás přestanou bavit Rockstarem vy- 
tvořené tratě, můžete sednout k jednodu- 
chému a snadno pochopitelnému editoru, 

a vyřádit se sestavováním vlastních. Pak 
stačí vyzvat opět kámoše nebo počítačem ří- 
zené soupeře a ukázat jim, zač je toho loket. 
V editoru si samozřejmě nemůžete stavět 
nová města nebo přeorganizovat Atlantu 


Akrobatické skoky, nervydrásající zkratky, přerážení sloupů pouličního osvětlení. 


Tohle a mnohem víc je Midnight Club 3. 


k obrazu svému, ale i tak lze vymyslet někdy 
až zákonům přitažlivosti se vymykající kom- 
binace nájezdů, výjezdů a proskoků. Takový 
výlet přes víceúrovňové křižovatky v San Die- 
Bu, při němž jste více ve vzduchu než na čty- 
řech kolech, má jistě něco do sebe. 

Ve třetím díle MC se konečně setkáváme 
s licencovanými vozidly. Není jich samozřej- 
mě taková hromada jako například v Gran 
Turismu, ale vůbec to nevadí. Bohužel také 

— 


- ŘÍTÍTE SE NEÓNY PROSVÍCENÝM — 
MĚSTEM A JSTE NAPROSTO V POHODĚ. 


+ 
proto, že často nezáleží na tom, do kterého 
z automobilů se posadíte (s výjimkou speciál 
ních závodů pro určitý typ vozu) a vyhrajete 
i se slabším autem minimálně na třetí po- 
kus. Poměrně nízká obtížnost MC 3 zrovna 
moc nešlechtí, ale na druhou stranu si to 
můžete užívat, opájet se svými narůstajícími 
úspěchy a vzpomenout si třeba na nerealis- 
ticky obtížného Stuntmana, který nám kaž- 
dému ubral nejmíň půl roku života vinou ne- 
konečných stresů. MC nic neubere, spíš při- 


ZKLAMALO NÁS 


© Někdy až moc snadné. 
© Stupidní policajti. 
© Všechno vyhrajete 

i s jediným vozem. 


VEROKT 


VERDIKT 


[I 
Světla velkoměsta. 
Chce se vám vystoupit 
a zajít do baru. 


Jak se to vezme, karié- 
ra není dlouhá, ale je tu 
editor a multiplayer. 


dá na sebevědomí a pohodě. Další podstat- 
nou novinkou této série je tuning - jak už 
ostatně napovídá spojení tohoto dílu s pro- 
slulým americkým časopisem DUB (více v rá- 
mečku na této dvojstránce). Svoje miláčky si 
tedy můžete upravovat všemi myslitelnými 

i nemyslitelnými způsoby a protože ceny těch- 
to vychytávek nejsou nijak závratné v porov- 
nání s finančními zisky ze závodů, můžete se 
opravdu vyřádit a nekoukat vlevo ani vpravo. 


-+ 


Závody rychlejší než smrt 
a hlavně téměř dokonalé. 


-+ Podobný pokus od EA, 
“ Se ň . - ale za Burnoutem 
Příznivce řádně poškozených vozů MC rovněž i MC3 pokulhává. 
uspokojí, při velmi nešetrné jízdě se vám vo- PLAY 6 76% 


zidlo vysype na silnici jak hromádka vajglů. 
Konečné celkové hodnocení najdete 

v hodnotící tabulce, ale jedno si neodpustím 

už tady: stejně jako u filmů, kdy se nezmýlí- 

te, vsadíte-li na jméno režiséra, stejně jako 

u muziky, kde si můžete být jistí, že na vás 

Green Day při koncertě nevybalí dechovku, 

i v herní branži se můžete spolehnout na 

osvědčené jméno. Rockstar nezklame. I 


Vynikající, po všech 
stránkách zábavná zá- 
vodní arkáda, u které se 
může nudit jen životem 
unavený snob. Přiměře- 
ná porce adrenalinu pro 
vlahé jarní večery. 


MOŽNOSTI JSOU TAKŘKA NEOMEZENÉ 


V Midnight Club 3 můžete své vozidlo prakticky úplně překopat k obrazu 
svému. Doplňky se dělí na dvě základní skupiny, z nichž jedna podporuje 
výkon vozu, druhá zase jeho krásu a stylovost. K tomu prvnímu není co 


dodat, jde klasicky stejně jako v jiných závodních hrách o přídavné tlumi- 


če, brzdy, spojlery, akcelerátory a podobně, druhý nabízí například parád- 
ní nárazníky, světla, z nichž jdou oči na procházku kolem hlavy, kapoty 
všech tvarů i patvarů, a samozřejmě i různé - nejlépe křiklavé - barvy a je- 
jich šílené kombinace. 


Nikdo vás k ničemu nenutí, i bez tunin- 


Někdo vsadí radši na výkon vozu, 
gu se můžete stát hvězdami závodů. 


jiný na jeho vzhled. 
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PlayStation. 


FULL SPECTRUM WARRIOR 


INFORMACE 
VYDAVATEL: THO | VÝROBCE: Pandemic | ŽÁNR: Vojenská akce 
INTERNET: www.fulspectrumwarrior.co.uk/index.php 


345 


1-2 hráči 


FILM, BYL BY TO 
KLUB RVÁČŮ 
Podívali jste se na 
obrázky na zadní 
straně krabice a do- 
šli jste k názoru, že 
to je cosi, a pak jste 
zjistili, že to je něco 
úplně jiného (samo- 
zřejmě v dobrém 
Slova smyslu). 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Odneste zraněného 
ojáka do bezpečí 
dřív, než bude pozdě. 


Kryjte jedním týmem 
ten druhý, aby se mohl 
dostat do lepší pozice. 


Spusťte krycí palbu, 
aby vás nepřátelé ne- 
ohrožovali. 


Zvedněte zraněného 
spolubojovníka a vrat- 
te se na základnu. 


ŘADOVOU 


Memory Card — Dual Shock 2 


K Nenechte se tímhle obrázkem splést, hra vašemu týmu negratuluje. Je to prostě jen jméno ©) 
druhé čety. Víte, jak to Amíci mají: Alpha, Bravo, Candy, Dave, Eggs, Foxtrot... Podivini. je to jasné? Je to jako s prchající gazelou. Zastaví se a už nebude mít žádná gazelata. 


HLAVNÍ PRVKY 
- Původně xboxový titul. 
- Bojujete ve 13 různých lokacích. 


Hra založená na trenažéru, 
který byl určen k výcviku 
americké lehké pěchoty. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Pandemicu se momentálně opravdu daří. Projekty Star 

Wars Battlefronti Mercenaries byly přijaty nadmíru pozi- 
tivně a i Destroy All Human: 
Spectrum Warrior je sice pů 
tím jsme ochotni přimhouřit oko. 


vypadá velíce zajímavě. Full 
ně xboxový titul, ale nad 


r 
Bravo team 
L J 


Nejlepším způsobem, jak vyhrát, je být neustále v pohybu, takže na nikoho nečekejte, 


FULL SPECTRUM 
WARRIOR 


A TO JSTE SI MYSLELI, ŽE VOJENSKÉ AKCE JSOU JEN ZBĚSILÉ STŘÍLEČKY. 


dá se, že snad úplně každé vydava- 
2 telství se v poslední době rozhodlo 

přijít s nějakou akční hrou s vojen- 
skou tématikou. Za uplynulých dvanáct mě- 
síců se nám do spárů dostaly jak téměř kla- 
sické tituly - Shellshock - tak i nečekaná 
zklamání - Vietcong: Purple Haze. Teď na 
scénu přichází Pandemic a ačkoliv jejich 
Full Spectrum Warrior tematicky spadá me- 
zi výše zmíněné tituly, jeho zpracování je 
úplně jiné. A když říkáme „úplně“, tak to 
myslíme smrtelně vážně. 

Nerealistickou vietnamskou džungli 
(ano, Conflict: Vietname, o tobě mluvíme), 
která je momentálně v takové oblibě, vy- 
střídalo válkou rozbité betonové bludiště, 
které dokáže být stejně zrádné a nebez- 
pečné. Ačkoliv je to samo o sobě osvěžující 
změnou, největší rozdíl spočívá ve způsobu 
ovládání vašeho družstva. Přesněji řečeno 
družstev, protože ve Full Spectrum Warrio- 


ru dostanete na starost až tři skupiny spe- 
cialistů, o které se musíte starat. Na rozdíl 
od ostatních týmových titulů, jako jsou třeba 
Star Wars: Republic Commandos a Rainbow 
Six 3, nebo i přímočařejších first-person stří- 
leček (jmenovat můžeme sérii Medal of Ho- 
nor), je Full Spectrum Warrior zajímavou va- 
riací na tradiční point-and-clickový systém 
známý spíše ze strategií. 

Že to zní jako docela slušná nuda? Tak to 
jste na omylu. V tomto dílku od Pandemic se 
totiž nejedná jen o akci, nýbrž hlavně o taktic- 
ké řízení bojů - a to není nic snadného. Takže 
ještě než si začnete vybavovat stařičké strate- 
gie z PC, pořádně se podívejte na okolní ob- 
rázky. Vypadají docela pěkně, co? Jasně, gra- 
fice sice podobně jako v Mercenaries od stej- 
né firmy chybí k dokonalosti pár krůčků, ale 
rozhodně není sporu o tom, že zdejší válkou 
zničené ulice vypadají až nepříjemně realistic- 
ky. Vzduchem ospale poletují cáry papíru, 


Skrytí nepřátelé na sebe nesrozumitelně 
poštěkávají a z vašich nebohých spolubojov- 
níků hojně prýští rudý život pokaždé, když 
se připletou do cesty letící kulce. No, necha 
li jsme se trochu unést, tak se raději rychle 
vraťme k unikátnímu hernímu systému, kte- 
rý vás ve Full Spectrum Warrioru čeká. 

Po většinu času budete řídit kroky dvou 
družstev, Alfy a Brava. Co je vaším úkolem? 
Dokončit všechny zdejší různorodé mise 
(a že jich je docela dost), aniž byste z kaž- 
dého týmu přišli o víc než dva muže. Obě 
čety ovládáte tak, že jednoduše pohybujete 
kurzorem po zdejších rozlehlých mapách, 
přičemž pomocí levé analogové páčky se 
můžete rozhlížet po svém okolí. Tlačítka 
pak slouží k vydávání široké škály příkazů, 
počínaje hozením některého z typu granátů 
a konče třeba spuštěním krycí palby nebo 
zapadnutím za nejbližší kryt - to v případě, 
že kolem vás začne být kapánek dusno. 


INTO! 


Š aan 


3 NUNO) 
2 AIA 


4 Nepřítel se může ukrývat úplně všude, tak se měj- 4 S pomocí téhle hračičky si můžete naplánovat po- 4 Když vás někdo trefí, dočkáte se zpomaleného záběru, 


te neustále na pozoru. stup úrovní a dokonce si vyžádat letecký průzkum. během nějž z vašeho vojáka nadělají nepřátelé řešeto. 
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POTĚŠILO NÁS 
© Zajímavá variace 
na válečné téma. 


© Skvělá atmosféra. 
© Válečná hra, u které budete 


muset pro změnu přemýšlet, 


VOJNA JAKO KLIŠÉ 


Podobně jako jsme tomu zvyklí u válečných 
filmů, i do téhle hry nacpal Pandemic pěk- 
nou řádku různých postaviček. Je tady kla- 
sický drzý Newyorčan, jihoamerický blázen 
do zbraní nebo třeba přísný, ale spravedlivý 
seržant. Kromě nich tady najdete také 
ostatní tradiční archetypy, a i když se jim li- 
dé z Pandemicu pokusili vtisknout svébyt- 
nou tvář, po chvíli vás jejich jadrné hlášky 

a rádobychlapácká mluva začnou nudit. 


á u 


Ještě nikdy nebyla různorodost postav 
tak dobře... ehm... maskovan. 


2 Je tu mnoho animovaných sekvencí dokazujících, 
jak jsou vaši muži soucitní. Ach... 


Ovládání sice může na první pohled vypa- 
dat poněkud překombinovaně, ale díky sro- 
zumitelnému tutoriálu vám budou brzy prs- 
ty tancovat po všech potřebných tlačítkách 
jako elegantní baletky. A ačkoliv své muže 
přímo vůbec neovládáte, i tak máte překva- 
pivě velké množství svobody. Tento fakt je 
umocněn vynikající umělou inteligencí, a to 
jak u vašich vojáků, tak i u nepřátel. Když 
například potřebujete obejít ohořelý vrak 
auta, můžete nechat své muže hlídat urči- 
tou oblast, aby vás náhodou nepřekvapil 
nějaký padouch, který se ukrývá pěkně za 
bukem. Nemůžete se hnout z pozice, proto- 
že vás ohrožuje nadopovaný kulometčík? 
Obejděte ho z boku druhým týmem, spus- 
ťte krycí palbu a dostaňte tak své spolubo- 
jovníky z nebezpečné situace. Vaše družst- 
va dokáží využívat každičkého úkrytu, který 
se jim jen může naskytnout, a nechybí ani 
takové drobnosti, jako je krátké vykouknutí 
za roh, což všemu přidává na realističnosti. 
Celý Full Spectrum Warrior je vlastně 
o tom, že neustále hledáte příhodný kryt 


Nejlepší je pohybovat se a krýt nebezpečný prostor 


- snižuje se tak nebezpečí, že vás někdo překvapí. 


pro všechny své muže, a pokud se náho- 
dou stane, že je zapomenete na nějakém 
volném prostranství, při prvním náznaku 
problémů se s nadávkami vrhnou do pra- 
chu silnice. Naštěstí je všude spousta ob- 
jektů, za nimiž se můžete schovat. Musíte 
si ovšem dávat pozor, abyste si vybrali 
správně. Takový převrácený stůl je sice 
hezká věc, ale pod palbou z něj začnou 
okamžitě létat třísky na všechny strany 

a za chvíli bude jako řešeto... a ať vás ani 
nenapadne se ukrýt za postel nebo po- 
hovku - během okamžiku by z vás nepřáte- 
lé nadělali četu úhledných cedníků. Tohle 
neustálé krytí a rychlé přebíhání z jedno- 
ho bezpečného místa na druhé je největ- 
ším trumfem, který má Pandemic v ruká- 
Vu, protože v praxi to představuje obrov- 
ské oživení žánru, jenž se už pěkně dlou- 
ho plácá na místě. Přidejte k tomu realis- 
ticky ztvárněné lokace, jimž na věrohod- 
nosti přidává zvuková kulisa vzdálených 
přestřelek, a nadmíru atmosférický hudeb- 
ní doprovod - a máte tu příjemně originál- 


Na výběr máte slušnou řádku granátů, nejničivější je samozřejmě tříštivý. Ovšem ty fámy na internetu, 
že tady je granát Gay Parade, se opět ukázaly jako... jako fámy. 


KDYŽ SVÉ MUŽE ZAPOMENETE 
NA VOLNÉM PROSTRANSTVÍ 
S NADÁVKAMI SE VRHNOU NA 


FULL SPECTRUM WARRIOR 


ZKLAMALO NÁS 
© Dlouhé sekce, ve kterých 
toho nemáte moc na práci. 


© Rozhovory postav vám 
brzy půjdou na nervy. 


© Nestálá obtížnost úrovní. 


ZEM. 


-+ 


Doveďte oba týmy k ukládacímu místu - zajistíte si 


n tak, že budete moci bojovat i zítra. 


ní titul pro konzoli od Sony. Samozřejmě 
se najdou i nějaké ty vady na kráse. Ačko- 
liv je tahle hra od Pandemicu opravdu zá- 
bavná, nevyhnula se jí celá řádka problé- 
mů. Zatímco některé části jsou pekelně 
obtížné, další jsou naopak až nesnesitelně 
klidné a s minimálním množstvím nepřá- 
tel. Výše zmíněné ovládání může být ně- 
kdy docela nepřehledné a klidně se vám 
stane, že kvůli němu v zápalu boje prove- 
dete něco, co jste rozhodně neměli 

v úmyslu. Největším zklamáním však jsou 
až neskutečně lineární úrovně. Není nic 
horšího, než když si pečlivě naplánujete 
průchod zdejšími zaprášenými uličkami, 

a nakonec vše ztroskotá na tom, že narazí- 
te na neviditelnou stěnu. 

Zmiňované chybky však hře bez problé- 
mů odpustíte, protože se jedná o titul, ja- 
kých je poslední dobou poskrovnu - plný za- 
jímavých a originálních nápadů. A to vás 
zde navíc ještě čeká zajímavý kooperativní 
multiplayer... Věřte nám, takovouhle hru by- 
ste si neměli nechat ujít. I 


E 
Ačkoliv je zde spousta 

il výsledný do- 
jem poněkud spartánský. 


Zuřivá střelba, výborný 
soundtrack a špetka 
únavných dialogů. 


HRATELNOST 


1 1 I | 
L „Jh M | m | 
Chvíli trvá, než si zvyk- 
nete na ovládání, ale 
rozhodně to za tu ná- 
mahu stojí. 


ŽIVOTNOST 


= DILILI 
Dokončení hry vám ně- 
jaký ten čas zabere - 
a pak je tu multiplayer. 


ALIEN VS PREDATOR 
Únavná a nudná stra- 
tegie. Dokonalé mrhání 
dokonalou licencí. 

41% 


Jestli hledáte něco ne- 

tradičního, tak jsou Wor- 

ms 3D pro vás to pravé. 
86% 


Po úvodním šoku vás 
FSW rychle přesvědčí 
o své propracovanosti 
a jen tak se od něj 
neodtrhnete. Unáhle- 
né hráče sice možná 
zklame, ale když mu 
dáte šanci, tak se 
vám odvděčí úžasnou 
hratelností. 
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Memory Card | Dual Shock 2 


HLAVNÍ PRVKY 
„Klon Gran Turisma. 
Složitý hodnotící systém. 


Propracovaný graf 
odstředivé síly. = 


VERDKT 


VERDIKT 


1-2 hráči 


Gran Turismo to sice 
není, ale jinak v pohodě. 


DATUM VYDÁNÍ 
V PRODEJI 


Perfektní zvuky motorů, 
co byste ještě chtěli... 


MILAN JABLONSKÝ 


nápady, na dru- 
hé straně zbytečně 
složitý systém hry. 


SAVANNA AP 67 


SUPER VÝKONNÉ 
VODNÍ AUTO 

BYL BY TO AUTOMO- 
BIL SE TŘEMI KOLY. 


| ů, je screenshot ze hry Enthusia, který jsme vylosovali jako 
P v pořadí. 


Na mostě se jak známo nesmí zastavovat, ale to bychom vám 
uprostřed závodu ani neradili. 


Jistě zajímavý a efekt- 
ní nápad, ale na silni- 
ci k ničemu. K tomu, 
abyste si opravdu užili 


ENTHUSIA 


E OILILICI 
Když vás to chytí, 
vydržíte u hry dlouho. 
Ale chytí? 


„jízdu vašeho života“, 
má Enthusia opravdu 
hodně daleko... 


PROFESSIONAL 
RACI ZÁVOD POKUSKONAM 


JEŠTĚ NENÍ DOKONALÝ 
ředpokládaný konkurent jí nová auta, ale tak nějak nerozu- věci - 
P“ Turisma vykročil správ- míte tomu, podle jakého klíče se to 

nou nohou, místo akademic- všechno děje. Potřebujete papír 
ké jízdy v prakticky stále stejně na- a tužku, abyste si psali, jakou trať 
stavených turnajích, které se po půl- s jakým výsledkem jste už absolvo- 
ce hry přetaví v plíživou nudu, nabízí vali, menu ve hře vám žádný takový 
o něco zábavnější závodní režimy údaj neposkytne. Takže závody při- 
a poctivě vytvořený jízdní model auto- | bývají a vy nevíte, jestli se máte vrh- 
mobilů. Tím ale bohužel výčet před- nout do nějakého z nově otevře- 
ností v porovnání s korunovaným ných, nebo se vrátit o stránku zpát- 
králem závodních her končí. Ze vše- ky a trefit se do některého z těch, 
ho nejvíc vás bude ničit doslova které jste ještě nevyhráli. 
otravný systém neuvěřitelně složité- Hrou jak červená nit prochází 
ho hodnocení vaší jízdy, než se vám bodový systém Enthusia Life, který 
ve čtyřech postupně vyskakujících ta- 
bulkách spočítá, co jste vlastně 


hlídá - mimo jiné - čistotu vaší jíz- 

dy. Odečet za každý náraz do pro- 
všechno na silnici vyvedli, můžete si tivníkova vozu nebo vybočení z tra- 
skočit uvařit kávičku. To by se ještě tě je celkem pochopitelný, proble- 
dalo přežít, kdybyste směli pochopit matičtější už je, že se vám odečítá 
komplikovaný systém postupu ve lišta i v případě, že do vás evident- 
hře. Postupujete do vyšších levelů, 
objevují se vám nové tratě, odemyka- 


NEJLEPŠ 
OKAMZIKY 


výkonnost vašeho automobi- 
lu, obtížnost závodu nebo navolení 
pomůcek při řízení. Všechno se růz- 
ně násobí, dělí, propočítává, pro- 
centuelně navyšuje a snižuje, až 
vám z toho jde hlava kolem. Autoři 
hry trochu zapomněli na to, že nej- 
geniálnější systém v každé hře, ne- 
jen té závodní, je systém jednodu- 
chý, s kterým se hráč okamžitě zto- 
tožní, přežít tohle matematické 
martyrium lze jen s velkou dávkou 
sebezapření. 

Mohlo by se zdát, že jsem nad 
Enthusií zlomil hůl, ale to by byl 
omyl. Je to nakonec docela dobrá 
závodní hra s několika skvělými ná- 
pady, mezi něž patří například proti 
GT4 lépe propracovaný diagram, 
ukazující zatížení jednotlivých kol 
a síly, která v daném okamžiku pů- 
sobí na váš vůz. Jakmile se naučíte 

+ tuto pomůcku precizně využívat, 


"H ROU JAK NIT PROCHÁZÍ BODOVÝ nebudete mít problémy na žádném 
SYSTEM ENTHUSIA LIFE, z okruhů, byť ho třeba pojedete po- 
KTERY HLIDA CISTOTU JIZDY. prvé. Na druhou stranu mě hodně 


< + nebavil režim Driving Revolution, 
který má být jakousi paralelou k li- 
cencím v GT, především kvůli velmi 
nízké obtížnosti. A když už jsme 

u té zábavy, GT4 jsem odložil 

v 52 % odehrané kariéry, kdy se už 
se mi zdálo neustálé kroužení po 
stále stejných tratích přece jen tro- 
chu nudné, Enthusii ve 28 %, a je 
velmi nepravděpodobné, že ji ještě 
někdy vložím do své kouzelné čer- 
né skříňky... Il 


GRAN TURISMO 4 


Závodnická klasika na 


PS2. 
PLAY 8 


Zkusíme první závod. 
Co takhle třeba 
Toyota Estima? 


96% 


Nastavení je tu tolik, 
že nám jde hlava 
kolem dokola. 


MIDNIGHT CLUB 3 


Pokud chcete víc zába- 
Vy a máte rádi adrena- 
linové sporty, berte. 

PLAY 9 91% 


Vykročení správným 
směrem, hodně dob- 
rých nápadů, ale vý- 
sledný dojem kazí 
kostrbatý a zbytečně 
komplikovaný postup 
hráče ve hře. Jdete od 
závodu k závodu a ne- 
chápete proč. 


ně najede soupeř. Složitý bodovací 
systém zohledňuje ovšem i další 


Bez nápovědy 
bychom se snad ani 
nedostali do závodu. 


Jízda v tunelech nás baví - změní se 
zvuk motoru a všude kolem to ztmavne. 


z UNII 
2 NUNO 


3. ARKU 
Š yan 


Ř RKK 


4 Město vypadá dobře a popravdě řečeno 
bychom se po něm rádi i prošli. 


PROCENT 
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era BT RÁ == 


SRS: STREET RACING SYNDICATE 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Codemasters | VÝROBCE: Eutechnyx „Svá vyumělkovaná auta mů- 
ŽÁNR: Závodní | INTERNET: www.srsgame.co.uk žete prohánět po třech různých VEROKT 
městech. 


Skutečná licencovaná auta. 
„Skutečné doplňky a náhradní VERDIKT 
díly pro ty, kteří si rádi hrají. 


14 hráči Memory Card. Dual Shock 2 


l mI 
Nablýskané kapoty nám 
připomínají Need For 
Speed Underground. 


i S S S 
EE CIC ICC] 
Pár dobrých písniček 

pokažených slabšími 
zvuky motorů. 


HRATELNOST 


[5 SS EE l E 
| = | = m] 


Klasická nabídka sil- 
ničních závodů a k to- 
mu trochu arkádového 
ježdění. 


DATUM VYDÁNÍ 
V PRODEJI 


4 Při volné jízdě nacházíte garáže podob- ©) Záznam jízdy je dobrý, ale používá Nitro samozřejmě nemůže chybět a stejně 


né téhle. 


SRS: STREET 


trochu moc dlouhé záběry. tak efekt rozmazání okolí, když ho použijete. 


FIRMOU, ŠLO BY 


o) PRACOVNÍ ŽIVOTNOST 
né „= 
sí salat pom Kromě multiplayeru 


není moc důvodů, 
zdržovat se u hry déle. 


ŽE BY NĚCO JAKO RYCHLE A ZBĚSILE? 


a peníze, ale po týdnu 
jdou domů stejně uta- 


haní, znudění a s má- okud chtějí videohry že vám po vyhraném závodu fakt, že jde prostě jen o další 
Jem peněz. P: musí stejně jako padnou davy holek do náruče. silniční závod. Věci nepomůže, 
jakékoliv jiné výrobky re- Tenhle kousek není o nic že nabídka automobilů v tomto 

flektovat trendy moderní spo- nudnější než podobné záleži- titulu je přinejlepším průměrná. 

lečnosti. V tom případě se však tosti jako NFSU, Midnight Club, Zážitek ze závodů se už dávno 

naskýtá otázka: kde se sakra Juiced a další, Ovládání je v po- ustálil na standardu zavede- 

jezdí všechny ty pouliční závo- hodě (i když chvílemi rozklepa- ném v Evo VIII a Skyline - my 

dy, kvůli kterým se vyrojilo tako- né), úpravy vozů dostačující, bychom se ale chtěli dočkat 

vé množství simulátorů měst- prostředí vypadají dobře a ne- nějakého posunu. Chceme 

ských honiček? Těžko věřit, že chybí ani pár dobrých nápa- neuvěřitelně rychlá auta, ve 

by za tím bylo těch pár mladých dů. Tak třeba se nám líbí, jak kterých nám přetlakem po- V podstatě to samé od 
Na začátku hry si, jak bláznů, kteří se prohánějí po je pohled vzad speciálně ur- praskají žilky v očích. Bohužel, EA. Oproti prvnímu dílu 
už je zvykem, vybere- dálnici ve Fordu Escort s přile- čený pro honičku - kamera se nic takového tu není. Vlastně nenabízí nic 


moc navíc. 


te nějakou šunku. 
PLAY 6 


76% 


ooo“ POKUD TYHLE HRY MILUJETE, 
z akvária. Jenže právě oni za to NENÍ DUVOD, PROC BYSTE SI 
mohou, protože pro ně jsouhy © NEMĚLI KOUPIT TAKÉ TUTO. | 


jako SRS: pro mladíky s touhou 


A teď vezměte peníze závodit a vydobýt si jméno v di- zaměří na nejbližší automobil Pokud tyhle hry milujete, 
a nakupte nějaká 


ta vylepšení. vokých pouličních honičkách. v závěsu. Také nás potěšilo, že není důvod, proč byste si ne- MIDMIGHT CLUB 3 
A co je nemilé, tyto hry zase velké šipky, které vás navádějí, měli koupit také SRS. Pokud Velmi dobře udělaná 
oblbnou další kluky a udělají nefungují jako zdi - klidně mů- vám však postačí zkušenost hra, která vás u televize 
z nich rádobyzávodníky. Jde žete jet, kudy se vám zachce. s jediným závodem podobného KA ae 2 5146 
o nekonečný kruh, jde prostě A jako milý doplněk tu máme druhu, sáhněte raději po 
- o sny. Konkrétně o vytuningova- policejní vozy. NFSU 2 nebo Midnight Club 3. 
zhiča dán jedeš. ná auta a hříšné děvy, které mí- Takže v čem je problém? Asi Není důvod spokojit se 
k lují tvrďáky za volanty silných v tom, že jsme schopni strávit S průměrnou závodní hrou, je Po všech stránkách 

strojů. Pokud máte rádi tento jen určitý počet stejných her. jich totiž k dispozici dost solidní, s několika 
typ her, snad dokonce věříte, Pár dobrých nápadů nezastíní a dost. dobrými nápady. Když 


nebudete zrovna vě- 
dět, co jiného koupit, 
klidně zvolte tento ti- 
tul. Jenže v konkuren- 
ci nových pecek jako 
třeba Midnight Club 3: 
DUB Edition budete 
těžko šetřit peníze 
zrovna na tohle. 


A teď hurá na ulicí 
vydobýt si respekt 
soupeřů. 


EBE=E 
E Se- 

sE == 
ZmEE EE 
mEE EE 
ZmEZEE E 
ssssšE 
min | hod | dny ! týdny | měsíce Fakt, že na světě existuje spousta lidí, kteří by kvůli tomuhle Jak je na silnici zvykem, závod startuje spoře oděná dívka. 

E automobilu vraždili, v nás zanechává velmi smutné pocity. 9 Tihle tvrďáci asi nevědí, že je jen virtuální PROCENT 
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JUICED 


INFORMACE 


VYDAVATEL: THO | VÝROBCE: Juice Games 
ŽÁNR: Závodní | INTERNET: www.juiced-racing.com 


Memory Card Dual Shock 2 


= 
HLAVNÍ PRVKY 
Přes 50 licencovaných automobilů. 


K dispozici máte přes sto 
doplňků k vyšperkování 
motorových miláčků. 


Existuje 7,5 trilionu variací aut 


VEROKT 


VERDIKT 


1-8 hráčů 


MIKE RICHARDSON 


OVOCNÝM DŽU- 
SEM, ŠLO BE 

O LESNÍ SMĚS 
Spojení dobrých chu- 
tí nejrůznějšího dru- 
hu, ale přesto to není 
taková dobrota, jako 
Jednoduchý a klasie- 


Jeden mód je o tom, 
jak se dokážete před- 
vádět. Třeba hodiny. 


072 « PPF << ČÍSLO 9 


nout, kde jsme ho už viděli. 


Hra má také mód Drag strip. Nějak si nedokážeme vzpome- Instrukcím na obrazovce nevěnujte příliš pozornosti, je to 
spíš podvádění ze strany umělé inteligence. 


JUICED 


BYLA TO DLOUHÁ CESTA, KOTĚ. 


ahle hra se stala jakýmsi 
mýtem, legendou předáva- 
nou z generace na genera- 


ci, přízračným duchem, o kterém 
rodiče vyprávějí dětem před spa 
ním. Zašeptejte před zrcadlem 
pětkrát za sebou „Juiced“ a... nic 
se nestane, pochopitelně. Ale 
zkuste třeba „Lamborghini“ a uvi- 
díte, jaké zvíře se z říše za zrcad- 
lem vyřítí. 

No dobrá, teď trochu přehání- 
me. Z původního, už tři roky staré- 
ho a nakonec nikdy nevydaného 
titulu od Rage, mnoho nezbylo. 
Ale vezměme to popořádku: co se 
dělo s hrou, která před třemi roky 
zamrzla? Když Rage zkrachovalo, 
vývojářský tým se rozhodl vytrvat - 
pánové zůstali pohromadě, předě- 
lali engine a stvořili první verzi 
Juiced. Ta ovšem neobsahovala 
žádná licencovaná auta. Ne, že by 
to byl až takový problém, ale vyda- 
vatel Acclaim na tom byl stejně ja- 


ko nedávno Rage. A tak zase 
zpátky k rýsovacímu prknu... 
Seznam věcí, které tvůrci ten- 
tokrát vylepšili, je dlouhý a půso- 
bivý. Hra je od základů přepraco- 
vaná a vylepšená, nová (teď už 
opravdová licencovaná) auta vy- 
padají špičkově a mód kariéry byl 


také vyladěn, aby nám udělal vět- 


ší radost. Ovšem nejdůležitějším 
zdokonalením prošlo ovládání - 


vozy můžete konečně řídit bez ne- 


ustálého nadávání. Zatáčky je 
možné projíždět i ve slušné rych- 
losti, pryč je nepříjemný pocit jíz- 
dy na ledu. Přesto je třeba i tro- 
chu objektivně kritizovat: ovládá- 
ní má k dokonalosti pořád dale- 
ko. Zkuste si chvíli odskočit 

k NFSU 2 nebo MC3 a hned pocí- 


títe ten rozdíl. V těchto titulech 
závodíte a snadno zapomenete, 
že jste vlastně před televizí. Jen- 
že v Juiced je to pořád dost těž- 
ké hraní, musíte se patlat s kaž 
dou zatáčkou. Na vteřinu ztratíte 
koncentraci a už se točíte mimo 
trať. Jasně, člověk si musí zvyk- 
nout, jenže tady si prostě nez- 
vyknete. Závodní hry předpoklá- 
dají, že čím déle jezdíte, tím jste 
lepší a v zatáčkách jistější. 

V Juiced to však neplatí... a to je 
sakra škoda, protože až na ovlá- 
dání je hra opravdu zábavná. 
Kariéra je velmi pečlivě a zajíma 
vě sestavená, velkou zábavu mů- 
že nabídnout také mód online. 
Máme takový pocit, že před ro- 
kem či dvěma, kdy měla být pů- 
vodně hra vydána, bychom jí ně 
jaké ty malé nedokonalosti 

v ovládání rádi prominuli. Jenže 
dnes už se nám do rukou dostá- 
vá příliš mnoho podobných her, 
a tak si můžeme pohodlně vy- 
brat: Juiced se v takové konku- 
renci těžko stane první volbou. 


ZKUSTE SI CHVÍLI ODSKOČIT 
K NFSU 2 NEBO MC3 A HNED 
POCITITE TEN ROZDIL. 


Spousta nablýskaných 
kár a pár pěkných roz- 
mazaných efektů dá- 
belské rychlosti. 


Nic urážejícího, ale ani 
nezapomenutelného. 


Ve srovnání s jinými 
hrami dost špatné ovlá- 
dání. To dokáže podra- 
zit jinak bezva hru. 


Když seženete sou- 
peře, můžete si po 
netu užít dost srandy. 


Spíš jako by se hra snaži- 
la vejít do žánru, než aby 
ukázala něco nového. 

PLAY 9 63 


Nevyhnutelné pokračo- 
vání jedničky, po kte- 
rém určitě hned sáhne 


každý fanda ba 
PLAY 6 76% 


Nejde sice o vyhozené 
peníze a ztrátu času, 
ale na řadu se dosta- 
ne až ve chvíli, kdy 
máte dost titulů Need 
For Speed Under- 
ground a DUB. Pokud 
i po těchto orgiích 
máte touhu závodit 

v ulicích, možná už ra- 
ději investujte do po- 
řádného auta a jděte 
na to naostro. 


EHEE 
EEE 
s==== 
=== 
s=s==s= 
ssEEE s 
sSSS=5E haj = : > —— : 
min | hod ! dny ! I měsíce uta lze poškodit jen omezeně, ale je třeba možné zlikvidovat | [A Jak chcete čarovat s přímým vstřikováním, když máme 
kodiěcé a nitro, což Fiistě zamrzí všechny fandy Vina Diesela. 2 všichni elektromobily, he? No jasně, chraňme naše stromy. PROCENT 
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HAUNTING GROUND 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Capcom | VÝROBCE: In-house 
ŽÁNR: Survival horor | INTERNET: www.capcom.com 


2945 


1 hráč 


ALENA KLAUDOVÁ 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


VĚZENÍM, BYL 

BY TO JACKSO- 
NŮV RANČ 
NEVERLAND. 
Nádherné místo, kde 
se ve stínech rozkvet: 
lých stromů skrývá 
tajemství pedofilních 
her maskovaných za 
hru na babu. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


vypadají úžasně. 
Tím ovšem nemyslí- 
me jejich obsah. 


Všechno kolem půso- 
bí děsivě, že byste 
nejraději utekli hned. 


Někdo Fionu sleduje 
zpoza obrazu, což se jí 
(ani nám) moc nelíbí. 


Každá lokalita má 
vlastní odlišný styl, 
takže si je snadno 

zapamatujete. 


ESUO LDN OLDNNNONNÍ 


R JINNO 
2 IIIA 
Ř URRRKUOUOAOOOUUÍ 


Š aanAUÍ 


Memory Card Dual Shock 2 


špatné, ale to byl zřejmě záměr... 


HAUNTING 


Někdo by mohl namítat, že osvětlení v téhle scéně je naprosto 


LAVNÍ PRVKY 


HAUNTING GROUND 


- Perverzní survival horor. 


„Nemá na obrazovce 
žádné ukazatele. 


„Nabízí chytrého psího 


společníka. 


Možná to není vhodné, ale docela by nás zajímalo, kde se dá 


sehnat tahle halenka... vypadá totiž hodně stylově. 


GROUN 


MONSTRA, HORDY MONSTER... 


vodní videosekvence té- 
hle hry naprosto perfekt- 
ně naznačuje, o co 


v Haunting Ground vlastně půjde. 
Skoro nahá dívka, zamotaná jen 
do kusu hadru, prochází gotickou 
chodbou. Prostřihy nám ukazují 
znepokojivé obrázky - potůčky krve 
stékající po holé kůži, hedvábný 
cár klouzající po odhaleném steh- 
ně, podezřele rudé rty, které chvíli 
vypadají jako... ne, naštěstí jsou to 
opravdu jen rty. Je to tak... vítejte 
v království perverznosti! Skoro se 
obávám, aby nás mravnostní poli- 
cie nezatkla pro popularizaci tako- 
vého titulu... 

Haunting Ground si zkrátka be- 
re příklad z Clock Tower, který 
nám v podobné situaci předvedl 
školou povinné děvče v nehorázně 
krátké uniformě. | tady budete 
s nedospělým teenagerem zdrhat 
před všemi možnými zrůdičkami, 
vesměs dost fyzicky odpudivými 
(a o psychiku bychom se radši vů- 
bec nezajímali). Naštěstí se tu po 
vás nevyžaduje žádné komplikova- 


4 Daniella je trochu divná. Mohlo by to být 
itím, že byla počata v Petriho misce. 


né zaměřování protivníků... a po- 
pravdě řečeno, vlastně máte jen 
velmi málo možností, jak proti 
nim bojovat. Tahle hra je totiž pře- 
devším o hledání a nalézání bez- 
pečných schovek, zapamatování 
si únikových cest a řešení relativ- 
ně snadných puzzlů. To jediné vás 
udrží při životě. 

Po automobilové havárii rodičů 
se Fiona probudí nahá v kleci 
v útrobách jakéhosi zámku. Úko- 
lem je pochopitelně uniknout ze 
zámku plného odporných magorů 
... a najít něco na sebe. Zámek je 
vyzdobený mumifikovanými lidský- 
mi těly a rozbitými panenkami, 
takže je jasné, že odsud musíte 
co nejdřív. Je nám jasné, že takhle 
na papíře to zní docela obyčejně, 
ale Capcom se rozhodl zajít ještě 
o kousek dál a nedal na obrazov- 
ku žádné tradiční ukazatele - nevi- 


díte zdraví ani energii a výhled 
se občas zkreslí nebo zčerná 
v závislosti na strachu, který 
hlavní hrdinka prožívá. Není 
nad to, když obrazovka ztmav- 
ne a vám je jasné, že za chvíli 
na vás něco odněkud vyskočí... 
Je toho tu samozřejmě víc 
než jen zdrhání před monstry - 
například ze speciálních me- 
dailonů můžete získat nápoj 
k doplnění energie, nebo ho 
lze využít jako nic moc zbraň. 
Opravdovou novinkou, kterou 
v ostatních survival hororech 
neuvidíte, je ale váš psí společ- 
ník Hewie, kterého brzy po za- 
čátku hry najdete uvázaného 
u stromu. Dokáže vám pomoci 
s prohledáváním některých ob- 
lastí či se získáním jinak nedo- 
sažitelných předmětů a hodí se 
i v případě, že potřebujete 
rychle utéct - napadne protivní- 
ka a dá vám tak potřebný čas. 
Navíc je naprosto skvěle ani- 
movaný. Škoda jen, že ho ne- 
můžete využívat častěji a že 
většinu hry působí spíš jako 
módní doplněk. | přesto je ale 
Haunting Ground skvělá hra 
pro každého, kdo na ni má 
dost silné nervy. IE 


T OPRAVDOVOU NOVINKOU, * 
KTEROU JINDE NEUVIDÍTE, JE 
„ALE VÁŠ PSÍ SPOLEČNÍK HEWIE., 


Když se schováváte před protivníky, hra 
se přepne do first-person pohledu. 


2 Tohle je jemnější verze změn na obra- 
zovce způsobených vaším strachem. 
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E OICICI 
Většina prostředí je 
velmi dobře zvolena 
k tomu, abyste se báli. 


EB 
mI 
Jen ty výkřiky stačí 

k tomu, abychom celou 
noc nezamhouřili oko. 


HRATELNOST 


(==) ===] 
Solidní hororový titul 
s přidaným bonusem 
V podobě inteligentního 
psa. 


ŽIVOTNOST 


mc 
Vyd louho, navíc si 
to klidně střihnete zno- 
va, abyste viděli, co 
udělá Fiona jinak. 


FORBIDDEN SIREN 
Krvácející oči, rezavá kla- 
diva a psychotické vize. 
Typici nské dílko. 
vý p 89% 


Vypadá to, jako by 
herce z Beverly Hills 
napadla banda zom- 


bie. Výborně! 
PLAY 5 60% 


Hororový titul, který 
se odvážil být trochu 
jiný než ty ostatní. 
Haunting Ground je 
sice stejně metodic- 
ký jako Forbidden Si- 
ren, ale díky pár dob- 
rým akčnějším sek- 
cím dokáže chvílemi 
navodit atmosféru ja- 
ko z akčních hororů. 
A taky je skoro stej- 
ně děsivý jako první 
dva díly Silent Hillu. 
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MAREK KLUČKA 


FILM, BYLO BY 
DE PÁTKU NA- 
MEMENTO 

Na nat pohled to 
vypadá celkem jed- 
noduše, ale po chvíli 
se z děje vynoří tolik 
složitostí, že chvíli 
trvá, než se v tom 
zorientujete. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Vypadá to na pořádný 
chaos, který by mohl 
válečné maniaky 
hodně potěšit. 


Videosekvencím není 
co vytknout, prostě 
se vám budou líbit. 


V módu Rampage 
jsme zaútočili, což vy- 
padá přesně takhle. 


Jestli se považujete za 
stratéga, budete 
z mapky jistě nadšení. 


=FFFE 
EEE 
ss=== 
EEE 
sE: 
min | hodi | dny | týdny | měsíce 
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© S 


Memory Card | Dual Shock 2 


a neodvažujte se tvrdit něco jiného. 


4 Bitvy se bohužel nevyvíjí vždycky tak, jak byste si 


představovali. Hořící řeka naštve. 


KESSEN III 


BYLO TO OBDOBÍ VÁLEK... 


sme v Japonsku v 16. století 
J a všude se válčí. Držitelé katan 

a mušket spolu bojují na život 
a na smrt ve válce, v níž se Oda Nobuna- 


ga pokouší sjednotit celou zemi pod nad- 
vládu svého meče a pochopitelně si při 


tom pro sebe urvat trochu té moci. Nobu- 


naga byl nepochybně charismatický člo- 
věk - známý hlavně svým vřelým vztahem 
ke křesťanských misionářům a evrop- 
ským technologiím, a stejně vřelou nená- 
vistí k buddhistickým mnichům. Budhis- 
tický klášter v Mount Hiei nechal dokon- 


ce kompletně srovnat se zemí a jeho osa- 


zenstvo (v celkovém počtu 3000 osob, 
včetně jeptišek a dětí) poručil pozabíjet... 
což se také stalo. 


[A Jak sami vi 
tek pomocníků pro své plány. 


Tenhle pán si na oblečení dává evidentně záležet 


te, Nobunaga Oda měl po ruce dosta- 


HLAVNÍ PRVKY 


Obsahuje více než dvě hodiny 
videosekvencí. 


Kessen znamená „rozhodující 
bitva“. 

Máte k dispozici množství typů 
jednotek i jejich vybavení. 


= časopisy by tady jistě vytiskly nějaký vtípek o zápachu z podpaždí, ale my jsme se soustředili spíš 


na nedostatek odlesků na hladině vody. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Koei se speci 

te vysledovat lehce arkádové prvky. Kessen Ill byl 
stejně jako celá série 
konce dynastie Han v Číně kolem roku 220. Kessen Ia II 
se odehrávají ve středověkém Japonsku. 


ializuje na téměř historické strategie, v nichž 


nasty Warriors zasazen do období 


A PRAPODIVNÝCH POKRÝVEK HLAVY. 


Kessen III vám umožní přenést se do 
oněch dob, jen v trochu pestřejších bar- 
vách a s poněkud umírněnějším pohle- 
dem na násilí. Konzolová verze historické- 
ho Japonska se historie nijak věrně nedrží 
- je to prostě jen dílem komplikovaná a dí- 
lem jednoduchá strategická hra o válce 
a dobývání, která je občas pohlcující, ob- 
čas plytká, ale téměř neustále skvělá. 

A i když jsme od ní čekali přece jen o tro- 


chu víc, musíme přiznat, že pořád předsta- 


vuje kopec dobré zábavy. 

Nejspíš i proto, že se v Koei vykašlali na 
historickou věrnost, můžete od téhle hry 
čekat nejen maximálně zaplněná bitevní 
pole, ale i výborné ovládání jednotek. Tak 
například hned na začátku dostanete 


Krajinky občas nabídnou překrásná zákoutí, který- 


mi se vaše vojska mohou přehnat. 


k ovládání jednu z nich, s níž pohybujete 
pomocí analogového ovladače. Jednotek je 
sice spousta, ale pohybují se stejně jako 
jedna. Když stoupáte do kopce, zpomalí se, 
a když z něj sestupujete, zrychlí se. Při del- 
ším pochodu se rozpadají přesné formace 
a jejich obranná síla klesá, takže nezbývá 
nic jiného než zastavit a před bojem se za- 
se pěkně srovnat do úhledných řad. Zmáč- 
kněte „attack“ a jednotky zaútočí. Zní to 
jednoduše, ale ve skutečnosti je Kessen III 
mnohem komplikovanější než nějaké oby- 
čejné postrkávání hejna samurajů po bitev- 
ním poli. Ve fázi pohybu máte nejen mož- 
nost ovládat samostatnou jednotku a pát- 
rat v krajině po skrytých protivnících (hra 
funguje na principu pole viditelnosti), ale, 


2 Nebojte se, po první půlhodině hry se v tom zmat- 
ku na obrazovce v pohodě vyznáte. 


POTĚŠILO NÁS 

© Grafika vypadá většinu hry 
naprosto skvěle. 

© Hodnotící systém bitev vás při- 
měje je hrát znova a co nejlépe. 


© Jsou tu armády ninjů. 


TISÍCE OZBROJENÝCH MUŽŮ KOLEM VÁS 


Všechny vaše hlavní jednotky mohou být vybaveny podpůrnou jednotkou. Ovládáte-li 
přímo důstojníka, podpůrnou jednotku zavoláte zatroubením na roh (což provedete 
zmáčknutím ©). Funguje to jednoduše - pokud máte v záloze lučištníky, vystřelí mrač- 
no šípů, pokud jsou to vojáci s mušketami, vystřelí všichni z mušket. Zformování vašich 
jednotek do těchto podpůrných skupin je jedním z nejdůležitějších strategických ele- 
mentů hry a nezbytným krokem k vítězství. Škoda jen, že je nemůžete i rozdělit a ne- 


chat je bojovat individuálně. 


No dobrá, možná to není zrovna mračno šípů, ale 
na pomoc to stačí. 


power-upy, které třeba oživují vojáky nebo 
mění efektivitu výkonu důstojníků. V tomto 
módu můžete využívat i takzvané Officer 
Skills - neboli důstojnické schopnosti. Ne- 
jde v podstatě o nic jiného než o soubor 
speciálních dovedností, které můžete vy- 
užít jak v obraně, tak v útoku, či při pláno- 
vání taktiky. Například Rampage Officer 
Skill vám umožní ovládat vašeho důstojní- 
ka přímo, zatímco se bude probíjet zástu- 
py nepřátelských vojáků tak trochu ve sty- 


+ 


Tohle je skoro ten samý záběr, jen sejmt 
O pár desítek sekund později. 


vypadá téměř stejně jako její libovolný před- 
chůdce před sto lety. Jakmile si její moderní 
inkarnaci vyvoláte, hra se pozastaví. Vy tak 
máte čas rozdat jednotkám příkazy k pohy- 
bu či útoku pomocí waypointů, a nebo je 
nechat na pospas autonomnímu ovládání 
důstojníků s jejich schopnostmi. Pokud by- 
ste chtěli, můžete klidně v tomto módu za- 
dat celý průběh bitvy a pak už jen ve 
3D sledovat, jak se to vyvíjí. 

Přestože tímhle jednoduchým systé- 
mem ovládáte poměrně masivní armády, 


JAKÁKOLIV OMEZENÍ HRY JSOU 


ALE VICE NEZ DOSTATECNE VYVAZENA 


sl 
lu Dynasty Warriors. Jakmile těch vojáků 
povraždíte stovky, objeví se protivníkův 
důstojník. Když zabijete i jeho, zlikvidovali 
jste celou nepřátelskou jednotku. 

Kromě všudypřítomné akce dojde samo- 
zřejmě i na strategické elementy - ovládat 
totiž budete více jednotek, jimž velí uměle 
inteligentní důstojníci, a vy určujete směr 
válčení skrze tradiční bitevní mapu, která 


My jsme černí, nepřátelé jsou červení a plánem je sa- 
mozřejmě zvítězit a utrpět přitom co nejmenší ztráty. 


OBROVSKÝMI HERNÍMI MOZNOSTMI. | 


hra to v pohodě a s grácií zvládá a realti- 
mové bitvy probíhají neuvěřitelně plynule. 
Samozřejmě musíte počítat s tím, že vál- 
čení se pořád víc blíží videohernímu způ- 
sobu, než tomu, co byste se mohli naučit 
z historických vojenských záznamů. Ani se 
nepokoušejte praktikovat nějaké triky, kte- 
ré jste odkoukali z válečných filmů, tady to 
prostě fungovat nebude. 


FTňa Kanbe Rebellion 


Victory Cond:Deteat all eněny iňits | 


Možná to vypadá, že jsme beznadějně přečísleni, ale to 
jen proto, že opravdu jsme. Přesto budeme bojovat. 


KESSEN III 


ZKLAMALO NÁS 
© Mohlo to být trochu. 
vážnější a opravdov 

© Ani trochu to není historická 
simulace války. 


© Nevyužijete žádné fígle okou- 
kané z válečných filmů. 


Jakákoliv omezení hry jsou ale více 
než dostatečně vyvážena obrovskými her- 
ními možnostmi. K dispozici máte přehr- 
šel typů jednotek, od lučištníků, přes ka- 
valérii a střelce z mušket až po ninji. Na- 
víc je můžete vybavit neskutečným množ- 
stvím nejrůznějších serepetiček. Základy 
válčení se snadno naučíte během půlho- 
dinky, ale než proniknete do všech nuan- 
cí, jež tahle hra trpělivým a snaživým hrá- 
čům nabízí, potrvá to mnohem, mnohem 
déle. Pokud dotáhnete do konce prvních 
pár kapitol, otevře se před vámi svět ne- 
tušených možností. 

Pokud jste aspoň jednou v životě snili 
o tom, že budete komandovat nekonečné 
zástupy poslušných asijských vojáků 
a svým strategickým talentem změníte mi- 
nimálně běh dějin, je Kessen III ta pravá 
příležitost pro vás. Nečekejte žádné troš- 
kaření, hra má v některých momentech té- 
měř karnevalový nádech. Přes všechny při- 
pomínky však musíme uznat, že tohle je 
prostě nejlepší díl z celé série a tím pá- 
dem i nejlepší historická vojenská strate- 
gie na PlayStation 2. 


rý 3 


Chystáme se použít Officer Skill. Představte si to jako 
kouzlo, které může zabíjet, uzdravovat, nebo pomáhat. 


ČÍSLO 9 « 


a přesto hra běží plynule 
a vypadá skvěle. 


m mm 
Výborná klasická hud- 

ba a zvukové efekty 
Pro Logic II 


HRATELNOST 


| == | | 
Arkádová RPG strate- 
gie nadchne snad kaž- 
dého příznivce žánru 


ŽIVOTNOST 


= mr 
Budete to chtít dohrát 
a možná i opětovně, 
abyste získali lepší 
hodnocení. 


Tahová strategie, která 
když vás chytne, tak 
vás jen tak nepustí. 
PLAY 3 


Nejenže to naprosto 
skvěle vypadá, ale ku- 
podivu se to i snadno 
hraje - tedy jakmile po- 
chopíte, o co tu vlastně 
jde. Jako u všech stra- 
tegických her se do to- 
ho musíte nejprve do- 
stat, ale čas strávený 

u Kessenu III budete 
nepochybně považovat 
za dobře využitý. Doufá- 
me, že množství podob- 
ných her vydávaných 

v PAL verzích stoupne 
dřív, než zestárneme. 


(85 


PLA'ř < 075 


DATUM VYDÁNÍ 


DROGOU, ŠLO BY O 
ZVÝKAČKU AIRWAVE. 


Pár minut dobře chut- 
ná, ale jinak je 
k ničemu. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Po požití LSD snadno 
rozeznáte, kdo je dob- 
rý a kdo špatný. 


ŘS zb > 
Dejte si metaguanol, 
to vám rozšíří obzory, 

tak trochu ve stylu 
dalekohledu 


Po speedu jste 
schopní udržet krok 
s autem. Kdo by to 
byl čekal.. 


Dejte si práska z jointu 
a za „odměnu“ budete 
moct zpomalit čas - 
užitečné při střelbě. 


min | hod | dry! týdny | měsíce 
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» tomatická M16. 


DROGY NEFUNGUJÍ. 


ez narkotik by tahle hra ne- 
F byla ničím jiným než prů- 
měrným (v nejlepším přípa- 


dě) pokusem o napodobení GTA. 
Ale stačí jí nitrožilně vpravit drogu 
a hned jde o kontroverzní titul. 

V Austrálii už je zakázaná a bez po- 
chyb se najde dost dalších států, 
které k věci přistoupí stejně. Je 
nám líto, ale pány z Midway musí- 
me zklamat: kontroverze není zá- 
kladem úspěchu, chtělo by to také 
onu skvělou hratelnost, kterou mů- 
že nabídnout GTA. 

Jste policistou z oddělení narko- 
tik a bojujete na ulici se zločinci, 
přičemž si ale sami můžete dát dro- 
gu, kdykoliv vám to přijde jako dob- 
rý nápad. Už to samo o sobě je 
pěkný průšvih, ale bude hůř. Každá 
droga mé totiž nějaký pozitivní úči- 
nek. Choete bezva radu, jak zdoko- 
nalit svou přesnost - dejte si trochu 
cracku. Další finty najdete na boku 
této stránky. Že by se hra snažila 
nabídnout nějakou tu volbu? 

S hnusným světem se můžete vy- 
pořádat s čistou hlavou jako dobrý 
policista, nebo jako ne tak dobrý, 


4 Hra používá automatické míření, ale pro 
přesnější zásah si lze pohled přiblížit. 


Když tvrdé slovo a pouta nepostačí, je po ruce stará dobrá au- 


4 Barvy ve hře se nám zdály trochu úchylné, ale proti hře samotné 
je to vlastně celkem v pohodě... 


zdrogovaný polda. Musíte se ale 
obávat závislosti. Když potřebujete 
další dávku, ovladač se vám začne 
třást. V nejhorším vás dokonce če- 
ká ztráta vědomí. 

Ovšem hned v první misi jste 
přinuceni si drogu dát. Musíte si 
šluknout trávy, abyste získali důvě- 
ru úplatných kolegů. Další pito- 
most: existuje prý jedna bezva dro- 


ga, zvaná Protodone, která hned 
léčí závislost. Šikovné, což? Ve 
všech odvykacích centrech si určí- 
tě říkají „proč my tu vůbec celou 
tu dobu blbneme s metadonem 

a vypolstrovanými celami?“. Všich- 
ni lidi z Midway, kteří vymýšleli tu- 
hle hru, by měli být propuštěni. 
Člověk, který dokáže převést drsný 
a smutný svět drog do videohry 
tak, že z návykových látek udělá 
pohodové dopingy, musí být totál- 
ně padlý na hlavu a hlavně nebez- 
pečný pro společnost. 


4 Drogy můžete nejen brát, ale také pro- 
dávat. Bezva brigáda na večery. 


A co říct o hře? Ovládání je do- 
cela povedené, k dispozici máte 
širokou škálu úchopů a zatýka- 
cích technik. Mise, kterými pro- 
cházíte, nejsou až tak hloupé, ta- 
ké hlasy a hudba potěší (i když 
v rukou Midway je to zbytečná ná- 
maha). Pokud vám nebude vadit 
chvílemi naprosto tupá umělá in- 
teligence, můžete si užít pár mi- 


nut docela dobré zábavy. Třeba 
projížďku městem a náhodné za- 
týkání obyčejných lidí. Pravda, po- 
lovina z nich má u sebe nějakou 
tu dávku, zatímco ta druhá si ji te- 
prve jde koupit k některému 

z dealerů, kteří postávají téměř 
na každém rohu. Midway asi žije 
v nějakém podivném světě, který 
má jen málo styčných ploch s na- 
ší celospolečensky uznávanou 
realitou. Probuďte se, pánové, 

a čichněte si trochu toluenu, to 
vás probere. I 


K No tak, vezměte si pravítko a zkuste 


změřit tuhle ironii. Ale varujeme vás. 


VEROKT 


GRAFIKA 
= E | mw = 
ELICICICI 
Kromě videosekvencí 
a efektů po požití 
drog... nic moc. 


= E (= 


= 


= Ba | 
Slušné hlasy, hudba 
bezva a zvuk také vy- 
hovuje. 


HRATELNOST 
o E E 
EE 
Zábava na pět minut, 
pak vás začne všech- 
no dost štvát 


ŽIVOTNOST 


„hm 
EMI 
Pokud v sobě najdete 
dost sil, můžete zpří- 
stupnit originální hru. 


Nijak zvlášť nápaditá 
hra, ale pokud jde o zá- 
bavu, odvede mnohem 
lepší práci než NARC. 
72% 


Rovnocenný soupeř 
NARCu. Jestli jste ten- 
hle titul někdy viděli, 
jistě víte, proč se NAR- 
Cu vyhnout. 


PLAY 7 22% 


Hra je určená pro lidi 
starší osmnácti let, 
jenže ti se právě 
NARCu tak akorát vy- 
smějí. Za žádných 
okolností se nenech- 
te zblbnout nízkou 
cenou na krabici - to 
se jen Midway snaží 
alespoň omezit své 
ztráty spojené s vývo- 
jem téhle hrůzy. 


VERDIKT" 


JIŘÍ FEŘTEK 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


MIZERNÝM 


DÍLEM, 
BYL BY TO PHAN- 
TOM MENACE 
Každému se nelíbí 
nějaký díl původní 
trilogie, ale na Epizo- 
du 1 jsme se přesto 
těšili. A pak jsme ji 
skutečně shlédl 


PRVNÍ 
ÚROVEŇ 


Select Ninja 


Na začátku úrovně se 
nejdřív nenásilně se- 
známíte se situací. 


a 


ES 
Skvělá mapka vám 


ukazuje, jak jste ak- 
tuálně na tom. 


Připližte se zezadu za 
protivníka a zprovoď- 
te ho ze světa. 


a JEMU 001 
z ERROR 
Š JRRRKKAR NU 
Š MNOU 
Ř OOA 


| ending používat kameru - ta před- 
K sonená totiž funguje naprosto ohčemě. M 


umění, ale přesto je neuvěřitelně slabá. te, kamera začne vyvádět divné věci. 


TENCHU: 
FATAL SHADOWS 


FATÁLNÍ JE NA TÉHLE HŘE SKORO VŠECHNO. 


elkem rychle jsme se v re- 
dakci shodli, že nejlepší na 
téhle hře je její prezentace: 


vypadá totiž skvěle. Nádherně pro- 
kreslené obrázky vyprávějí herní pří- 
běh a každá úroveň hry je uvedena 
krátkou scénkou, která vás uvede 
do děje. | jednotlivé lokace vypadají 
fantasticky a přímo přetékají atmos- 
férou - třeba když s hlavními hrdin- 
kami kráčíte mezi chuchvalci ranní 
mlhy, která se povaluje u země, a ze 
zežloutlých stromů opadává listí. Ani 
protivníci se nenechají zahanbit - při 
soubojích jsou skvěle rozanimovaní 
a dokážou umírat mnoha exotický- 
mi a brutálními způsoby, podle to- 
ho, jak se je podaří vašemu ninjovi 
sprovodit ze světa. Zní to skvěle, co 
říkáte? Než horlivě zakývete hlavou, 
počkejte si, až si hru budete moci 
vyzkoušet - Tenchu: Fatal Shadows 
je totiž tím nejkřiklavějším přípa- 
dem, kdy obal zcela zvítězil nad ob- 
sahem. A to už jsme za ta léta viděli 
opravdu ledacos... 

Pravda, není to až taková hrůza, 
jakou předvádí Red Ninja, ale moc 
velký rozdíl mezi oběma hrami taky 
není. Divili jsme se, proč čtvrtý titul 


A máme tu další záběr ze šílené kamery - ano, je to opravdu 


až takhle strašné. 


dows nás nehorázně zklamalo. 
Možná, že zarytí fandové série bu- 
dou schopni vymlátit ze hry aspoň 
nějakou tu zábavu, ale jakýkoliv no- 
váček bude nejspíš upřímně zdě- 
šen a hlavně udiven nad tím, 

o čem celé to haló kolem téhle sé- 
rie vlastně je. Lineární úrovně (vět- 
Šinou z nich můžete klidně jen tak 
proběhnout, pokud chcete), nevyvá- 
žená hratelnost (obtížnost někte- 
rých částí sahá až do nebes, zatím- 
co jiné jsou stupidně snadné) 


ze série Tenchu vydává Sega místo 
Activision, ale poté, co jsme na vlast- 
ní oči viděli primitivní hratelnost, 
směšně překomplikované souboje 
a bizarní herní logiku, už se tak nedi- 
víme - je jasné, proč k tomu došlo. 
Jakmile Fatal Shadows začnete 
hrát, bude na vás neustále dotírat 
spousta otázek: Proč ukazuje kame- 
ra tak málo z dění kolem vás? Proč 
jsou souboje takové nemastné ne- 
slané a hlavně proč nejsou zábav- 
né? Proč můžete vyskakovat naho- 
ru po útesech a římsách, ale po a strašlivý dabing společně vytváře- 


TNENÍ TO TAKOVÁ HRŮZA, JAKO 
RED NINJA, ALE VELKÝ ROZDÍL 
£ MEZI OBĚMA TAKY NENÍ. je 


žebříku šplhat nedokážete? Proč se jí nekonečnou nudu, která na vás 
vůbec autoři obtěžovali vytvořit ta- útočí snad v každém levelu. Zdale- 
kovou hle hroznou hru? Jak už to ka nejdepresivnější ale není výsle- 
tak ale v životě bývá, na většinu dek, nýbrž fakt, že se nemůžete 
z nich nenajdete žádnou uspokoji- zbavit dojmu, že tohle mohla (ba 
vou odpověď, a pokud ano, bude už přímo měla) být vlastně celkem 
pozdě - vaše hra totiž už bude nej- dobrá hra. Je tu všechno potřebné 
spíš ležet na polici v nějakém her- pro skvělý ninjovský titul, jen se to 
ním bazaru a čekat na další oběť. smíchalo dohromady tak nešťast- 
Snad už i ti nejpomalejší z vás ným způsobem, že z toho vznikl 
pochopili, že Tenchu: Fatal Sha- tenhle paskvil. IE 


2 Ačkoliv prezentace je skvělá, to samé se bohužel nedá říct o 
zbytku hry. Věřte nám. 


Vo á, že tahle ženská ovládá ninjovské 4 Pokud se na protivníkovi včas nezalokuje- 
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Nádhemá sd 
V nichž se to hemží at- 
mostérou a skvěle roza- 
nimovanými protivníky. 


PTTTT 


 jmlm|mim 
Výborná hudba, kterou 
kazí lokalizace a ještě 
mizernější dabing. 


HRATELNOST 


| 
= -I | 
| a | = [n] 
Hrůzostrašně lineární | 
hratelnost podpořená 
pitomým ovládáním. 


l 
h 
ŽIVOTNOST l 
TTTI=E 
| = | m | m | n || 
Je tu toho spoustu, co 
si můžete odemknout, | 
ale proboha proč by- 
ste to dělali? | 


Není pochyb o tom, že | 
třetí Tenchu je pořád | 
dost solidní titul. 


Snake v novém pro- l 
středí a hlavně celkově (M 
skvělá hra. 

PLAY 7 93% 


Fatal Shadows se sklá- 
dá z nudné a nezajíma- (M 
vé hratelnosti, mono- 
tónních soubojů i 
a směšného dabingu... , 
a všechno je to zabale- 
no do nádherného 
zpracování. Než tohle, 
to si raději kupte 
opravdu dobrou večeři. (M 


V— PROCENT P 
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ALIEN HOMINID 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Zoo Digital | VÝROBCE: The Behemoth 
ŽÁNR: Střílečka | INTERNET: www.alienhominid.com 


DRAHÝM 
KAMENEM, BYLA 
BY DIAMANT 
Nejenže se nádher- 
ně blyští a vyjímá 

V každém šperku, 
zároveň jde o zatra- 
ceně netvrdší mine- 
rál na Zemi. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Právě dorazily vrtulní- 
ky. Takhle nevinně za- 
číná většina akcí FBI. 


Závěrečný boss 
konečně zařval, my 
kvílíme nadšením. 


JON 
© anatnan 


z RRRUUUUROONUUKŮÍ 
Š anna 


Ř RKO 
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4 Právě hledíte na nejkrásnější ručně 
malovanou explozi všech dob. 


HLAVNÍ PRVKY 


ALIEN HOMINID 


-1 až 2 hráči v režimu Story, 


1-4 hráči při minihrách. 


Sbíráním čepic lze svému | 
emzákovi přidat na jedinečnosti. 


Umělecký vedoucí Dan Paladin 


nejspíš rád houbičky. 


í 
K Nastartujte své UFO, paprskem naložte 
agenty FBI a vysypte je do drtičky. 


ní nebezpečí vzájemné rvačky. 


Při hře dvou zapálených hráčů hrozí akut- 


ALIEN HOMINID 


EMZÁCI VYHLAŠUJÍ VÁLKU STŘEDNÍMU PROUDU! 


ředně je třeba, abychom 
se vám k něčemu otevře- 
ně přiznali: Ne každý her- 


ní žurnalista je ninja. Mějte to 
laskavě na paměti, až budeme 


bědovat, kterak je tato hra obtíž- 


ná. To je slabý výraz, neb Alien 
Hominid je - a tentokrát to od 


nás skutečně není prázdný slovní 


obrat - vůbec nejtužší hra všech 
dob! Ačkoliv jde o dřevní 2D stří- 
lečku vypadající jako ta nejvy- 
mazlenější hra na Master Sys- 
tem, je Alien Hominid ještě ně- 
čím víc než jen obyčejnou retro 


pařbou. Jde do značné míry o re- 


akci proti nepřeberným sériím li- 
cenčně nabubřelých mega-pro- 
jektů, jelikož jí za směšných ná- 
kladů stvořila nevelká parta týp- 
ků rozhodnutých vyrobit si hru, 
jež by sami rádi hráli. Takřka 


symbol oslavující nezávislou scé- 


nu. 

Autoři neskrývají svou úctu ke 
klasikám, jakými byly Gunstar 
Heroes, Metal Slug a nebo Con- 
tra. Ostatně každý, kdo se kdy 
Vvychloubal, že je „dobrej v arká- 
dách“, musel chtě nechtě před 
těmito pilíři žánru pokorně pad- 
nout na kolena. 


by 


út- oc ě:? 


č 52582 


Alien Hominid je ručně vykres- 


lenou oslavou chaosu, při níž 
uhýbáte nepřátelským střelám 
a zároveň se zoufale pokoušíte 
zacilit salvu vlastní a popepřit 
tak ono obligátní citlivé místeč- 
ko na zadnici závěrečného bos- 
se. Každá úroveň je cesta pek- 
lem, naštěstí i peklo mívá svůj 
řád a naleznete-li jednou meto- 
du, jak projít, uspějete i napříš- 
tě. Dosáhnout vítězství lze při- 
tom vícero způsoby, počínaje 
možností zahrabat se pod zem 
a skrýt se tak kulkám, přes 
schopnost rajtovat protivníkům 
na hřbetě, metat kotouly vřed 

i vzad, až po házení granátů 


-+ 


ky a smrtivě rychlopalné heliko- 
ptéry, se váš emzák zapotí až 
mezi půlkami, pokud tedy emzá- 
ci nějaké půlky mají. A to jsme 
se ještě ani nedostali k úžas- 
ným bossům... a k různobarev- 
ným explozím... a ke zbraním. 
Uf! Alien Hominid vás zkrátka 
podrtí nepřetržitě pulzující akcí, 
jež se ve své údernosti vyrovná 
k lebce přiložene sbíječce. 
Alien Hominid není miloučké 
retro převlečené do moderního 
kabátku, tak jako tomu bylo tře- 
ba v případě Viewtiful Joe. Na- 
opak jde po vzoru Guilty Gear 
X o retro drsňácké a přímočaré, 
jež bez obalu připomíná, že nám 


KAŽDÁ ÚROVEŇ JE CESTA 
PEKLEM, NAŠTĚSTÍ I PEKLO 
MÍVÁ SVŮJ ŘÁD. 


+ 


a nebo probodávání nepřátel na 
blízko (poslední dva prvky zná- 
me právě z Metal Slug). 

Není nutno dodávat, že každá 
z nabízených dovedností přijde 
nesmírně vhod. Zatímco s řado- 
vými agenty FBI si poradíte raz 


dva, poté, co přijedou vládní tan- 


po všem tom středoproudém bra- 
ku měknou mozky a svaly. Přijde- 
li vám většina současné herní 
produkce plytká a bez motivace, 
možná že zrovna v takto koncent- 
rovaném akčním špiritusu byste 
mohli najít lék. Běžte, kupte jej, 

a máte-li na to, dohrajte. IN 


Tento boss je výzvou i pro dva hráče, ale o to sladší pocit je, 2 Další úchvatně rozanimovaný boss. A takto bychom mohli po- 
kračovat přes 4 stránky. 


2 když ho zdoláte sólově. 


(EE NC 
EELICILICI 
Kříženec animované 
grotesky a Metal Slug. 
Nádherné exploze. 


Překvapivě odpovídají- 
cí adrenalinová instru- 
mentace. 


silejší než Metal Slug 
a stejně potměšilá. 


Multiplayer, minihry, 
odemykatelné čepice 
a behemoth. 


VIEWTIFUL JOE 2 
Modemizovaný nástup- 
ce již zdánlivě mrtvého 


žánru 2D hopsaček 
PLAY 8 87% 


GUILTY GEAR X42 RELOAD 


Jestliže slyšíte na pekel- 
nou 2D obtížnost, do Guil- 
ty Gear se zamilujete. 


Alien Hominid si nás 
získal mnohem dřív 
než byl oficiálně 
oznámen pro evrop- 
ský trh a teď jsme se 
díky Zoo Digital ko- 
nečně dočkali. Věřte 
nám, byla by nesmír- 
ná škoda nechat si 
tento obtížný, přesto 
neodolatelně hratel- 
ný titul proklouznout 
mezi prsy. 


PROCENT 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2004-2005 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2004-2005 


PlayStation.c 


INFORMACE 


VYDAVATEL: EA | VÝROBCE: In-house 
ŽÁNR: Sportovní | INTERNET: www. 


HLAVNÍ PRVKY 


Kompletní licence na vše 
kolem Ligy mistrů. 


Něco málo dalších herních módů. 
Krok zpět po FIFA 2005. 


o 
w 


5 
14 hráči 


ALESPOŇ PEAVNA 


Těžko bych mohl se 
Spartou porazit Man- 
chester United na je- 

ho hřišti 6:1 na nej- 
vyšší obtížnost, ať už 
by kolem lavičky po- 
skakoval magor Stra- 
ka nebo mudrlant 

Hřebík... 


NEJLEP 
OKAMŽIKY 


v 


Chelsea už letošní 
Ligu mistrů nevyhraje... 


„ale v téhle hře ji 
můžete posílit třeba 
0 Gerrarda... 


„„a porazit v semifiná- 
le Liverpool... 


„za jeho vydatného 
přispění. 


E ULL O LONONOOUNVÍ 
Z ARRRRRVUOUUUUUUIUI 
B NNN 
Ř RRRIUUOOROVUKON 


a JMRRRRNUVUNACU UH 


Mernory Card 


„Hele, volal mi nějakej Horník, že to 
máme těm Italům pustit...“ 


tady ztrátou času a míče. 


Přímé kopy jsou ve FIFA 2005 lahůdkou, 4 Pořád vám někdo do něčeho kecá... 


UEFA CHAMPIONS 
LEAGUE 2004-2005 


LIGA MISTRŮ V NEJNOVĚJŠÍM PODÁNÍ 


V A si v EA Sports pořídili licen- 
ci na Chamipons League nás 
určitě děsit nemusí, protože 
předchozí Liga mistrů, vydávaná 
Eidosem, měla k dokonalosti hodně 
daleko a určitě se nám po ní stýskat 
nebude. Je ovšem škoda, že nové 
koště zrovna moc dobře nemete 

a tenhle fotbálek zaostává nejen za 
oběma posledními díly Pro Evo, ale 
dokonce i za FIFA 2005 od stejného 
vydavatele... 

Nejpříjemnějším okamžikem je 
úvodní intro se znělkou Ligy mistrů, 
které navodí báječnou atmosféru vel- 
kého očekávání. Bohužel hned první 
kontakt s realitou nadšení hodně 
zmrazí a po odehrání několika zápa- 
sů vás mimoděk napadne, jestli by- 
ste se raději neměli vrátit k Pro Evo 
nebo FIFA 2005, podle toho, kam va- 
še srdce tíhne. Hratelnost zápasů je 
totiž bídná. Ne vysloveně špatná jako 
v This is Football 2005, ale mdlá 
a chladná, přestože se tempo oproti 
FIFA 2005 mírně zvedlo. Je to škoda, 
protože jakýsi pseudo-manažerský re- 
Žim sezony je zpracován poměrně 
nápaditě: se svým týmem žijete od 


4 Televizní prostřihy patří k ozdobám hry. 


přípravných zápasů a kvalifikace až 
do slavného finále nejsledovanější 
fotbalové soutěže Evropy a rozhodně 
se při tom nebudete nudit. Vedle ví- 
tězství v samotných zápasech musíte 
(nebo jen můžete) plnit různé vedlejší 
úkoly, občas vám manažer do fungo- 
vání týmu mluví až příliš (dokonce 
vás donutí prodat špičkového hráče 
a koupit nějakého chcípáčka, který 
jako by z oka vypadl kterémukoli fot- 
balistovi naší Gambrinus ligy a který 
je tím pádem pro LM nepoužitelný). 


| JESTLI 


MA 


v zápasech i mezi zápasy. Rozhovory 
s hráči, palcové novinové titulky, prů- 
běžné řešení přicházejících problé- 
mů se zraněními hráčů, jejich morál- 
kou i s přestupními manévry, které 
jsou pro vás vždy maximálně nevý. 
hodné, neustálý kontakt s vedením 
klubu a další maličkosti vás dokáží 
vtáhnout do děje a donutí opravdu 
poctivě se starat o zvýšení svého 
image. Každý neúspěch se projeví 
okamžitě na náladě v klubu, a tak 
nebýt již zmíněného cviku „sa- 
ve/load“, byly by to při zápasech do- 
cela slušné nervy. 


s yir3 
TAHLE HRA NEJAKOU 


HODNÉ SVETLOU STRANKU, 
TAK JE TO ATMOSFÉRA. 


Prostě, fotbalová sezona jak má být, 
se všemi radostmi i strastmi. Pravda, 
odehrajete ji, vyhrajete pohár (nesta- 
ne se, že ne, protože pokud nějaký 
zápas prohrajete, nahrajete si pozici 
a podruhé už se nezmýlíte) a už se 
těžko vydáte na tuto strastiplnou ces- 
tu znovu. Prostě - hra je na jedno po- 
užití (a po použití zatřepat -). 

Jestli má tahle hra nějakou hodně 
světlou stránku, tak je to atmosféra 


Co se týče technického zpracová- 
ní, je lehce nad průměrem, od EA 
Sports jsme zvyklí přece jen na 
o něco vyšší standard, což se 
ovšem netýká zvukové stránky, kte- 
rá si zachovává svoji obvyklou kvali- 
tu. A celkový pocit ze hry? V našem 
případě rozhodně zklamání, přesto- 
že převyšuje nejméně o třídu před- 
chozí pokusy o zpracování Ligy mis- 
trů od Eidosu. 


ď „a ten míč kulatý, věc je záludná... 


= U ES ES ES 
B CICIDICI 


Decentní, detailní, 
lehce nadprůměrná. 


Úžasné chorály, znělka 
Premier League, sluš- 
ný komentář. 


HRATELNOST 


m m 
| m | nm | am | n | 


Nečekaně o dost horší 
než u FIFA 2005. 


ŽIVOTNOST 


= m- 
EI 


Jedna celá sezona, 
což dělá asi tak týden? 


Nejlepší fotbal od EA 


Sports v historií 
PLAY 5 


PRO EVOLUTION SOCCER 4 
Nejlepší fotbal napří 
herními platformami 

v historii. 

PLAY 5 


95% 


Licence je krásná 
věc, ale prachy si za 
ni nekoupíš... :-). Ne 
vážně - je to slušná 
fotbalová hra, po kte- 
ré by se dalo sáhnout, 
kdyby neexistoval Pro 
Evo nebo rovněž 

o mnoho kvalitnější 
FIFA 2005. 
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CT SPECIAL FORCES: FIRE FOR EFFECT 


CT SPECIAL FORCES: FIRE FOR EFFEC 


HLAVNÍ PRVKY 


Skvělá rag-doll fyzika, což se hodí 
hlavně při výbuchách. 


„Ovládáte spoustu dopravnít 
7 s LO 7 2 prostředků kot eba a y, 
S 74 vznášedla a sněžné skútry. 


 Parašutistické části jsou zábavné. 


INFORMAGE 
VYDAVATEL: Hip Interactive | VÝROBCE: Asobo Studio 


ŽÁNR: Akční | INTERNET: www.ctspecialforces.com VEROKT 


VERDIKT 


1 hráč 


Dokud vám nedo- 
jde, jaké je to vlast- 
ně klišé, bude vám 
to připadat jako 
skvělý nápad. 


Jste připraveni na 
všechno? Tak začne- 
me s první tréninko- 
vou lekcí. 


Střílíme létající robůt- 

ky v místnosti, která 
vypadá, jako by ji na- 
vrhl slepý designér. 


+ Te 
vo 
Šedivá místnost s še- 
divou podlahou a še- 
divým stropem, a še- 
divý chlápek k tomu. 


Tahle místnost vypa- 
dá růžově jen díky 
světlu přes okno, ji- 
nak je taky šedivá. 


z TOORA 
z ZRODU 
2 RRROOADUUUUU 
Š URROUNUOHU 
ŘE RUKOU 
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4 Tohle je Raptor. Už zase pálí z raketometu, i když jsme mu mi- K A tohle je Stealth Owl. Sice zrovna nepoužívá své „speciální“ 


lionkrát říkali, že se na to má radši vykašlat... 


schopnosti, ale v liduprázdné místnosti s auty ani není proč. 


CT SPECIAL FORCES: 


FIRE FOR EFFECT 


ŽE BY TO NAKONEC NEBYLA TAK NEBETYČNÁ BLBOST? 


rvních 49 minut a 25 se- 
kund, které jsme ve hře 
strávili, jsme se jen pořád 


dokola ptali sami sebe, jestli tuhle 
věc opravdu nenaprogramoval tým 
Davilexu, a jestli si hra zaslouží as- 
poň těch 25 procent výsledného 
hodnocení, které jsme se jí chystali 
dát. Snad ještě nikdy předtím jsme 
nehráli tak nanicovatou a nezábav- 
nou tréninkovou část, které se sklá- 
dá ne z jedné, ale bohužel hned ze 
dvou misí - v nichž nejde o nic jiné- 
ho, než abyste v těch nejšedivějších 
chodbách na světě stříleli po těch 
nepitomějších hlídkujících vojácích 
na světě. 

Naštěstí poté, co výukové mise 
skončily, se hra rapidně zlepšila 
a dosáhla tak na o něco rozumnější 
hodnocení, i když žádná sláva to po- 
řád není. Problém bude nejspíš hlav- 
ně v tom, že se autoři rozhodli na- 
cpat do své hry snad všechna klišé 
vojenských filmů i ostatních akčních 
titulů, které znali. Máme tu depresiv- 
ně vyhlížející budoucnost, vzteklého 
generála i neuvěřitelně tvrďácká jmé- 
na pro hlavní protagonisty - a hned 


K Klišé číslo jedna: protivníci se pohybují 
zásadně v blízkosti sudů s trhavinami. 


dvakrát, jeden se jmenuje Raptor 

a druhý (jakýsi moderní ninja) Steal- 
th Owl. Představte si trochu budge- 
tovější Splinter Cell nebo o něco 
úchylnější HeadHunter nebo kapku 
horší Syphon Filter, a nemusíme po- 
kračovat dál - budete mít dostateč- 
ně jasnou představu, o co tu jde. 
Například Raptor používá zásadně 
rakety a to i tam, kde by v pohodě 


névruje a navíc má v sobě rotační 
kulomet, který udělá většinu práce 
za vás. Raptor může vznášedlo ne- 
jen libovolně opouštět a zase se 
vracet (jako to bylo možné třeba 

v Mercenaries), ale může si dokon- 
ce i zaplavat, což ani ti nájemní žo|- 
dáci v Mercenaries nezvládli (i když 
nám zůstává záhadou, jak dokáže 
plavat s dvěma raketomety na zá- 


T NAPŘÍKLAD RAPTOR POUŽÍVÁ 
RAKETY I TAM, KDE BY 
+ V POHODĚ STAČILA PISTOLE. | 


stačila pistole. Stealth Owl zase dis- 
ponuje nočním a tepelným viděním 
a hlavně schopností zneviditelnění 
se před strážemi (jejichž Al je ale 
tak mizerná, že se před nimi možná 
schovává úplně zbytečně). Pokud by 
Fire for Effect nabízel jen tohle, byla 
by to pro všechny zúčastněné pěk- 
ná nuda. Naštěstí musí Raptor taky 
někdy nasednout do svého vzná- 
šedla a Stealth Owl zase vyskočit ze 
svého bombardéru. 

Ovládání Raptorova vznášedla je 
vážně zábava - skvěle se s ním ma- 


2 Parašutismus jsme si chtěli vyzkoušet, 
ale zvracíme už jen při tom pomyšlení. 


dech). O nic méně zábavné nejsou 
ani části hry, v nichž se spolu s Ow- 
lem věnujete parašutingu - přeci jen 
autoři přišli na něco, co jejich hru 
pozvedlo z černého podprůměru. 

Pravda je prostě taková, že ačko- 
liv Fire for Effect má pár více než 
dobrých momentů, přesto pokud 
ho porovnáte s konkurencí napří- 
klad v podobě zmíněných Merce- 
naries nebo Psi-Ops, nemůže ob- 
stát. Hip Interactive musí ještě hod- 
ně zamakat na tom, aby dohnali 
své soupeře. I 


[A Využívání různých druhů vozidel je zába- 
va, tak co na tom, že lije jako z konve? 


aš je M 
E LICICICI 
Celkem ujde, i když 
množství šedivé barvy 
nám ještě teď nedá spát. 


8 5 S S M 
EECILICICI 
Dabingu se nedá vy- 

tknout nic zásadního, ale 
na medaili to taky není. 


HRATELNOST 


EB E ES R 
E ICICICI 


Všechno už jste viděli 
někde jinde, ale tady je 
to pěkně pohromadě. 


F S EE S 
DILICICICI 
20 misí otestuje schop- 

nosti a trpělivost každé- 
ho ochotného hráče. 


Skvělá third-person 
akční hra s psychický- 
mi schopnostmi navíc. 

PLAY 4 82% 


MERCENARIES 
O něco méně skvělý ti- 
tul, ale výbuchy jsou 
v něm přímo ukázkové. 
PLAY 7 81% 


Před pár lety by tenhle 
titul získal mnohem, 
mnohem vyšší hodno- 
cení - a dokonce i před 
pár měsíci by aspiroval 
na osmdesátku. Bohu- 
žel po tom, co nás roz- 
mazlily Psi-Ops a Mer- 
cenaries, už jsme tro- 
chu zmlsaní a jen tak 
něco už se nám neza- 
vděčí. 


PROCENT 


EYETOY: ANTIGRAV 


PlayStation.© A 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Sony 

VÝROBCE: Harmonix 

ŽÁNR: Skejt simulátor pro Eye Toy 
INTERNET: www.eyetoy.com 

POČET HRÁČŮ: 1-2 | VYDÁNÍ: V prodeji 


EYETOY: 
ANTIGRAV 


SILNICE? TAM, KAM JDEME, 
ŽÁDNÉ NEPOTŘEBUJEME. 


yeToy: Antigrav se hraje tak trochu ja- 
[= ko SSX, jen si při tom připadáte 

o chlup trapněji. Je to skejtová záleži- 
tost, kde musíte hlavně skákat a provádět tri- 
ky - a většinu hry to opravdu je zábava. Triky 
provádíte tak, že máváte jednou nebo oběma 
rukama velmi specifickým způsobem a prkno 
ovládáte nakláněním ze strany na stranu. Jak 
říkáme, většinou je to zábava, ale kazí to dvě 
věci - za prvé je provádění všech těch prosto- 
cviků naprosto vyčerpávající už po prvních pěti 
minutách, a za druhé jste kvůli volnému 
prostoru kolem sebe nuceni být od obrazovky 
poměrně daleko. 

Každopádně musíme zatleskat Sony za dob- 
rý pokus, jak vytáhnout z EyeToy něco víc, než 
jen hry, ve kterých otíráte z oken čisticí pro- 
středky - Antigrav už je přeci jen o něco 


„opravdovější“ hra. Jen by kamerka měla být 


trochu přesnější a snímat vaše pohyby dosta- 
tečně precizně. 


* MM z 


4 Chytání bonusů by ve skutečném životě bylo trochu 
trapné, ve hře je to ale dost cool. 


4 Létání vyžaduje speciální bolestivé postoje, jako třeba 
neustále pokrčené nohy a překlon. 


GRAFIKA 
ZVUK 
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PROCENTÍ 


„ MX VS. ATV 


W05 UNLEASHED 
č és INFORMACE 


51s 


PMARTINEZ 
2 Něwnak 
JEASSEL 


G V jen tak ledasjaké aréně tenhle sport samozřejmě 
provozovat nejde, ale tady je místa dost. 


p 
1 10sEPH 
ZBAKER 


G Speciální kamerou můžete sledovat, jak dobré 
ve skutečnosti jsou vaše triky. 


MX VS. ATV 
UNLEASHED 


DVĚ KOLA JSOU SKVĚLÁ, 
ČTYŘI KOLA BOŽÍ... 


ainbow Studios se rozhodli zkombino- 
F vat dva své tituly (ATV Off-road Furry 

a MX Unleashed) a výsledkem je of- 
froadová závodní simulace s asi největším po- 
čtem kol. Nejenže je tu hráčům dovoleno stří- 
kat kolem sebe bahno šílenou jízdou na motor- 
kách a čtyřkolkách, ale navíc je do hry imple- 
mentována i řada vozidel, která nejsou tak 
moc svázána všudypřítomnou gravitací (jako 
třeba letadýlka). 

Samotné jádro hry se ale zavděčí všem 
příznivcům klasických offroadových her - 
nejde o nic jiného než o klasické závody, 
doplněné o promakaný systém triků, který 
naštěstí upřednostňuje chytrou kalkulaci 
před hbitými prsty. 

Podle závěrečného hodnocení už jste asi po- 
chopili, že hra má i svá negativa - například 
většina odemčených cen nás moc neuspokoji- 
la. Ale síťová hra bezpochyby zaplaší jakékoliv 
pochyby. E 


HRATELNOST mm 
ŽIVOTNOST ma 


PROCENT 
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: SINGSTAR: 
a POPWORLD 


INFORMACE 
VYDAVATEL: Sony | 
VÝROBCE: London Studiol 
ŽÁNR: Hudební 


SINGSTAR: 
POPWORLD 


POPADNĚTE MIKROFON © 
A UKAŽTE, CO VE VÁS DŘÍMÁ 


okud jste fanoušci tohoto typu her, je 
p velmi pravděpodobné, že už vlastníte 

původní titul SingStar - v tom případě 
pro vás tohle bude spíš jen takovým datadis- 
kem (i když je to ve skutečnosti naprosto sa- 
mostatná záležitost v excelentním setu 
s mikrofonem). V porovnání s titulem Karao- 
ke Stage od Konami je Popworld vysoce pro- 
fesionální dílo a dokonce je prezentováno 
dvěma méně známými tvářemi z TV. V sesta- 
vě písní téhle hry se najde pro každého ně- 
co, dokonce i Lukáš se nechal unést pobru- 
kováním Born tu be Wild. Každý song má po- 
chopitelně své vlastní video a je to o to skvě- 
lejší, že to nejsou žádné vykopávky, ale ně- 
které z nich ještě pořád můžete slyšet v rá- 
diu. Takže ať už se vám líbí Avril Lavigne, Na- 
tasha Bedingfield, Blink 182 nebo Marylin 
Manson, můžete si být jisti, že s touhle hrou 
si užijete... 


(2 0227 — 


[102361 anima: > 


Kg Ve hře je třicet songů a ne všechny ovšem vypadají tak 
přitažlivě, jako třeba tenhle. 


DI 00:21 = 
[101240 amismmir 


4 Je dost hrozné, že někdo takový vůbec zpívá, ale když 
ještě znásilňuje song od Cata Stevense... 
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RED NINJA: END OF HONOUR 
INFORMACE 


VYDAVATEL: VU Games | VÝROBCE: Tranii 
ŽÁNR: Špionážní akce | INTERNET: www.redninjagame.com 


4 © 5 


1 hráč Memory Card Dual Shock 2 


HLAVNÍ PRVKY 


- Hrajete za svůdnou, — 
avšak vražednou Kurenai. 


- Neustále zápolíte 
Ss přisernou kamerou. 


- Polovičatá „špionážní“ akce. 


MAT HODDY 


KDYBY TAHLE 


» 


TELEVIZNÍ POSTA- 


Protože pořád jen 
mluví a mluví, ale 
když se má začít cho- 
vat jako chlap, skončí 
s brekem v koutě. 


NEJLEPS 
OKAMŽIKY 


Byla to doba války. 
Byla to doba hrdinů... 
bla, bla, bla. 


Váš hodný a dobrotivý 
tatíček je obrovský hr- 
dina, ale... 


Přímo vám před oči- 
ma mu někdo podříz- 
ne krk. Vás pak pově- 

sí na strom... 


Z JRRRRKOUOUUUUUUUUUI 


z TRIO 
Ž RODINA 
PSO 


a URRRRNORIOHODUU1 


082 « PUARřeř < ČÍSLO 9 


hi 


To vozí must bo doctroyod. 


Melancholické, působivé a dobře ztvárněné. Animované sekven- G 
ce jsou prostě nesrovnatelně lepší než celý zbytek hry. ka. Jak vidno, hra si název „Red Ninja“ skutečně zaslouží. 


RED NINJA: 
END OF HONOUR 


VIVENDI - URAZILI JSTE NAŠI RODINU. 


inja bojovnice, tiše se plí- 
žící stíny, bedlivě sleduje 
svou oběť. Celou řadu let 


studovala bojové umění, až doká- 
zala dokonale splynout s temno- 
tou a vycítila, že nadešel čas po- 
msty. Bude trpělivě vyčkávat po- 
blíž své kořisti, dokud nenastane 
ideální okamžik. Pak vyrazí neslyš- 
ně jako duch a jediným máchnu- 
tím odsekne hlavu od těla. Bude 
to nádherný okamžik, ale zatím je 
nutné jen vyčkávat... 

Jo, tak nějak vypadá romantická 
představa, jakou o obávaných mis- 
trech bojových umění většina z nás 
má, a jen málokdo by se odvážil 
tvrdit, že jej tito japonští školení za- 
bijáci vůbec nezajímají. Tak co 
s tím uděláme? Vezmeme ženskou 
bojovnici, navlékneme ji do zářivě 
rudých šatů - a máme tu dokonalou 
hru, po které budou lidé šílet, že? 
No... bohužel ne tak úplně. Rok po- 
té, co jsme hru Red Ninja: End Of 
Honour spatřili na E3, můžeme pro- 
hlásit, že se jedná o špatně ovlada- 
telný titul plný chyb, od kterého po 


4 Tohle je ten hlavní důvod, proč vývojáři 
obsazují do rolí svých her právě ženy. 


chvíli utečou i ti nejtrpělivější hráči. 
Zaujmout váš může snad jen ob- 
časný záblesk saténových kalho- 
tek, rozhodně ale nečekejte žád- 
nou ladnost nebo pocit nepřemoži- 
telnosti, kterými by měl správný 
ninja disponovat. Co se pokazilo? 
O nejvíc nervů vás ve hře Red 
Ninja připraví kamera. V otevřených 


Ten proud rudé tekutiny je výsledek neslyšného zabití protivní- 


a připlížíte se k vojákovi zezadu, 
aby si vás nevšimnul), ovšem jakmi- 
le přijde na řadu kontaktní boj - a to 
bude pokaždé, když vás někdo uvi- 
dí - hned zjistíte, že vaše hrdinka je 
prostoduchá nešika, která neumí 
ani rozdávat, ani vykrývat rány. 

Tím to ovšem nekončí. Design 
úrovní je neslaný nemastný, celým 


RED NINJA: END OF HONOUR 3 
JE SPATNE OVLADATELNY 


+ 
prostranstvích nestojí za moc 
a Uvnitř budov (nebo když se přitisk- 
nete zády ke zdi) je prakticky k niče- 
mu. Neustále se zasekává o zdi 
a dělá všechno pro to, abyste nevi- 
děli blížící se protivníky, kteří vás 
naopak často nejspíš dokáží spatřit 
i přes překážky, za nimiž se ukrývá- 
te. Navíc se pořád drží tak blízko 
u vaší postavy, že s ní spíš v jed- 
nom kuse zápasíte, než aby vám 
nějak pomáhala. Co se týče základ- 
ního plížení, zde vše funguje tak, 
jak má (pokud vycentrujete kameru 


4 Sice můžete nepřátele rozsekávat vej- 
půl, ale mrtvá těla už uklízet nejde. 


TITUL PLNY CHYB. 


-+ 
levelem většinou vede jediná line- 
ární cesta, po které se plížíte a po- 
tichu zabíjíte každého, na koho na- 
razíte. A zatímco díky skákání a bě- 
hání po zdech vypadala hrdinka 
Stolen jako Princ z Persie, vinou 
nepříjemného ovládání a příšer- 
ných animací připomíná vaše bo- 
jovnice leda tak nemotorné malé 
děcko, které se snaží chytit bublinu 
z bublifuku. Ve výsledku lze o hře 
Red Ninja prohlásit jen jediné: je to 
černá ovce v žánru špionážních ak- 
cína PS2. 8 


PLAY miloval všechno, kde byli ně- 
jací ninjové. Teď toho máme plné zuby. 


41 


(ER S S SS 
COICICICIEI 
Nevýrazná, ošuntělá 
a bez schopnosti jak- 
koliv zaujmout, 


(E A E E EE 
CILICILICI 
Ohrané a neoriginální 
zvukové efekty, které 
vás nijak neosloví. 


HRATELNOST 


ET E B E 
| „E | m P m | m | 


Bojovnice, ale chová 
se, jako by si právě 
odskočila od plotny. 


= =- 
DICICILILCI 


Vsadíme se, že začnete 
zívat, jen co se na tele- 
vizi objeví první lokace. 


CHAOS THEORY 


Takhle má vypadat 
špionážní akce. 


PLAY 9 88% 


Mnohem, mnohem lep- 
ší hra s ninjou, dokon- 
ce lepší, než aktuální 
pokračování. 


93% 


EU 


Jestli si někdy nějací 
vývojáři zasloužili, aby 
je někdo nabodl na je- 
jich vlastní meč, tak to 
jsou lidé z Tranji. Red 
Ninja: End Of Honour 
si bere na mušku nej- 
zajímavější postavy lid- 
ské historie a přesto 
nepřichází s ničím ori- 
ginálním - jen se sla- 
bým odvarem Tenchu, 
který vyniká špatnou 
ovladatelností a doslo- 
va pekelnou kamerou. 
Prostě hrůza. 


ROGENT 
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FIFA STREET 


INFORMACE 
VYDAVATEL: EA Sports Big | VÝROBCE: In-house 
ŽÁNR: Sportovní | INTERNET: www.fifastreet.com 


HLAVNÍ PRVKY 
„Pouliční fotbal 4 na 4. 


„Licencované fotbalové 
hvězdy. 


Propracovaný editor hrá 


VEROKT 


VERDIKT 


1-4 hráči Memory Card Dual Shock 2 


OD ROCKSTARU... 
Vedle ve hře běžných 
skluzů na kotník by 
Jistě přibyla i možnost 
nasadit soupeři kra- 
vatu, polechtat jej 
pravým hákem, bod- 
nout kudlou do bři- 
cha, nebo ho odstřelit 
brokovnicí v jasné gó- 
lové šanci. Když už to 
má být sranda, tak ať 
to stojí za to, ne? 


NEJLEPŠ 
OKAMŽIKY 


2 
Vytvoř si svůj tým, při- 


dej logo, osol, zamí- 
chej a zahusti. 


= 


Nominuj do zápasu 4 
borce a nezapomeň 
na obránce. 


ního a velmi účinného, jenomže jde M = k 
vše absolutně mimo vaši kontrolu. NIKDY DOPREDU NEVITE 
- Jak dlouho může někoho bavit mlá- O TEN VA í Ě Kaye otoot 
P sy ono tit do „fintovacího“ tlačítka a točit le- C = S MAZ L l K posunu lena 
je zoufale snadné... S ve o cuc realitě a nevy- 
vým i pravým analogem do stran ja- + 5 BALONEM PROVEDE. F žívala se ve stupid- 


HERNÍ ČAS 


ES ULL OUDT NOON 
E LL UO OULU UUONONNNN 
Z JRR 
Š at 
ŘE ARKU 


ko = 


Můžeš hrát po zemi nebo vzduchem, 
heč. 


FIFA 


Hráči mají vytříbenou techniku a jsou 
šťastní... 


FINTUJ FINTUJ VYKRŮCAJ. 


|dálo se to od EA jako docela 
2 dobrý nápad - přenést zkuše- 

nosti s fotbalovým enginem 
z FIFA do street fotbálku, kde by vy- 
nikla technika, nápadité kombinace 
a propracovaná obrana na malém 
prostoru. Navíc se všemi hvězdami 
světového fotbalu, na jaké si vzpo- 
menete. Hezká představa, že? Tak si 
nechte zajít chuť... 

Ve FIFA Street jde o fotbal rozhod- 
ně až v poslední řadě, na nějakou 
klasickou kombinaci můžete hodně 
rychle zapomenout. Princip hry vás 
vysloveně nutí nezdržovat se takti- 
kou nebo jemnými finesami hry, ale 
dělat jednu nesmyslnou fintu za dru- 
hou: jednak tak získáváte finance 
a druhak plníte kombo metr, který 
vám po naplnění lišty potom pomů- 
že k jistému (a samozřejmě patřičně 
efektnímu) gólu. Tragické je, že finty 
a komba se víceméně náhodně ge- 
nerují, takže nikdy dopředu nevíte, 
co ten váš mazlík s balónem prove- 
de. Většinou je to něco velmi efekt- 


Hrát se může i za umělého osvětlení. Blšany závidí. 


ko o život? Padají efektní góly, ale 
nemáte pocit, že je to vaše záslu- 
ha, prostě se to tak nějak stalo... 
O něco zábavnější je obranná čin- 
nost, protože při ní můžete použí- 
vat všechny možné i nemožné 
skluzy, fauly zezadu, strkání, vráže- 
ní od soupeře. Nic se nepíská. Ale 
protože by takhle soupeř nikdy 
neskóroval, hra se vždy po několi- 
ka sekundách rozhodne, že váš 
obranný zákrok vysumuje, a protiv- 
ník vám nasadí jesličky nebo pro- 
vede nějakou jinou předdefinova- 
nou fintu, aniž byste tomu mohli 
nějak zabránit. 

Pokud budete při zápasech po- 
ctivě mlátit do tlačítek a kroutit 
analogem, budou se vám sympa- 
ticky načítat chechtáky, za které si 
můžete vylepšovat schopnosti své- 
ho hráče, občas mu koupit nějaký 
módní doplněk nebo nechat vyte- 
tovat na záda luxusního papouška. 
No, nekupte to. FIFA Street se sna- 
ží být zábavná za každou cenu, 


„Prosím vás, není náhodou mezi diváky 


psychiatr?“ 


snad proto je rapový komentář při 
hře tak stupidní, až to láme palce, 
a v grafice sází především na 
efektní šmouhy výbuchů a rachej- 
tlí, připomínající prvomájové vese- 
lice, Jedinou slušnou vychytávkou 
je editor, v němž si vytvoříte svého 
kopálistu snů, se kterým pak pro- 
cházíte všemi „vzrušujícími“ 
pouličními fotbalovými bitkami. Až 
budete mít dost financí i patřičný 
respekt u soupeřů, můžete si za- 
hrát v jednom týmu s takovými 
borci, jako jsou Ronaldinho, Baroš 
nebo Zidane. Jenomže tak dlouho 
u kariéry sotva vydržíte, takže do- 
poručujeme arcade režim, zahrát 
si dva tři mače se svými oblíbenci 
a hru potom uložit co nejdál, hod- 
ně daleko od vaší PlayStation. Ne- 
bo to vzít rovnou směr bazar, za 
vydělaný peníz koupit balón a po 
cestě domů si kopat šajtlí o bará- 
ky. Rozhodně se tak pobavíte 

o hodně víc než s FIFA Street, to 
nám věřte. E 


4 Obrázek ze hry, no. Fakt nevím, co se k tomu dá dodat... 


(8 ES E ES E 
BCICICICI 


Spousta různých efek- 
tů, ale jinak nic moc. 


EEE 
EEC 


Těžko říct, co je horší - 
komentář nebo muzika... 


HRATELNOST 


|| | mimi 
COME 


Nuda v Brně. 


REET: 


ŽIVOTNOST 


„AA A jm 


DILILILCICI 


Když už si to koupíte, 


pár tumajů odehrajete, 


ne? 


FIFA FOOTBALL 2005 


Solidní a rozhodně zá- 
bavnější fotbálek taky 


od EA. 
PLAY 5 


87% 


je ještě horší než Fifa 


Street. 
PLAY 1 


kách, 


bavit. 
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ních rádoby legrác- 


kázala pár týdnů po- 


Je. 


30% 


možná by do- 
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PlayStation.e 


WILL JOHNSTON 


HROU S KOULEMI, 
BYLY BY TO KULIČKY. 
No aby ne! S kulička- 
mi si lze přece hrát 
na spoustu způsobů, 
že? Někdy to může 
být úchvatná švanda, 
jindy se mohou děc- 
ka téměř udusit. To- 
hle je to samé v ble- 
děmodrém. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


bm nete Svtect 


BO00 


Hlavními postavami 
ve hře jsou opice, což 
je vždycky legrační. 


Kutálení ze strmého 
vrchu je přesně tak 
zábavné, jak to zní. 


Tahle sranda je 
založená na vtipných 
šťouchách. 


V některých 
okamžicích si budete 
připadat jako bůh. 


UDLUNŮN 


ny Tennis toho bohužel nemá s opicemi spo- 


K knéhé tolik, kolik jsme doufali. 


G Začátečnická úroveň má svoje nepopiratcíné 


kouzlo, to musíme uznat... 


© Pr z redaktorů získal v Monkey Target 500 bo- 
F Jak se zdá, nedělal na škole nic jiného. 


SUPER MONKEY 
BALL DELUXE 


TOHLE JE UJETÉ - VŽDYŤ OPICE ANI NEMAJÍ CHÁPAVÉ PALCE. 


T hra už vyšla pro Nokii N-Gage. 
Zamyslete se nad tím na chvíli... 

a vezměte na vědomí, že původně 
se objevila v hernách už v roce 2000. Poté 
si uvědomte, že to měla být hra pro 
Dreamcast, nakonec byla pro GameCube 
a nezapomeňte to, co jsme říkali na začát- 
ku - že už vyšla pro Nokii N-Gage. Tohle lí- 
zátko od Segy, jak se zdá, už ochutnali 
všichni ostatní, takže by mohlo být poně- 
kud olepené a to, co z něj zbylo, může být 
pokryto podezřele vypadajícími chlupy. 

V minulé větě je ovšem důležitý ten podmi- 
ňovací způsob. Tohle totiž není Super Mon 


4 bo Soccer se sice snaží útočit na plnohod- 
notné fot 


'tbaly, ale není to nic moc. 


Difficulty » 
osa bo say sí B le zmořog Bek nd decsdr ny 


key Ball nebo Super Monkey Ball 2, ale Su. 
per Monkey Ball Deluxe. A v minulé větě je 
důležité právě to „Deluxe.“ 

Jak Super Monkey Ball Deluxe vypadá? 
Jako kdybyste vzali to nejlepší z předcho- 
zích dílů série Monkey Ball a při svém výbě- 
ru se nenechali nijak omezovat. Díky tomu- 
to „vybírání hrozinek“ je hra na jednu stra- 
nu neuvěřitelně fantastická - a na stranu 
druhou úplně mimózní. Manévrování s koulí 
po úrovni tak, že analogovou páčkou naklá- 
níte zem? Vynikající a přitom jednoduchá 
zkouška obratnosti, která je na ovladači pro 
PS2 stejně dobrá jako na tom pro GameCu- 


be, a navíc nesrovnatelně lepší než na klá- 
vesnici mobilního telefonu. Najdete zde cel- 
kem tři stovky úrovní převzatých z předcho- 
zích dílů série Monkey Ball, které jsou pro- 
pojeny jednotným příběhem - ale co si bu- 
deme nalhávat, ten tam vůbec nemusel 
být. Řekněme to takto: jestli potřebujete, 
aby vám někdo vysvětlil, proč máte dorazit 
s koulí do určeného cíle, tak vůbec nechá- 
pete podstatu her jako takovou. A proč při- 
tom sbíráte banány? No přece proto, abyste 
měli důvod projít danou úrovní i tou nároč- 
nější cestou. A abychom nezapomněli... 
uvnitř té koule je opice. 


min I hodi | dny | týdny | měsíce | Všechny úrovně mají své vlastní prostředí. Může to © Tenhle oslavný taneček probíhá pokaždé, když se vám povede udělat přesně to, co po vás hra chtěla. Na vás 


být třeba láva, travnatá pláň, led nebo oceán. a vašem herním umění záleží, jak často ho ve skutečnosti uvidíte. 
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Monkey Bowling - Tekken Bowl vedle toho vypadá jako operace srdce 


na Titaniku. 


V krátkosti to shrňme: kutálíte se po- 
stupně po třech stovkách úrovní a opice 
nejsou samy o sobě nijak okouzlující. 
Ano, přesně tak. Nehodláme se nad 
opičkami nijak rozplývat. Super Monkey 
Ball Deluxe také obsahuje něco, čemu 
můžeme říkat „minihry“, ale vzhledem 
k tomu, že „hlavní hra“ se skládá jen 
z kutálení po mapě (byť je to naprosto 
výborné, zábavné a návykové), je termín 
„mini“ trošku zavádějící. Takže jim říkej- 
me spíš „společenské hry“. Je to mix 
všeho, co vás jen napadne. 

Je zde například několik klasik. Mon- 
key Target DX - kutálíte se ve své kouli 
dolů z kopce, najedete na skokánek, od- 
razíte se a pak ji otevřete, takže každá 
polokoule slouží jako křídlo. Plachtíte 
vzduchem, sbíráte banány a snažíte se 
přistát co nejblíže k cíli. Je to vážně zá- 
bavné a zároveň skvělý způsob, jak zabít 
nějaký čas. V Monkey Dogfight se zase 
utkáte s přáteli. Létáte zde podobně jako 
v Monkey Target, ale vaším úkolem je se- 
střelit ostatní hráče. Vzdušné souboje 
ovšem nejsou nijak výrazně propracova- 
né a nebyly by o nic méně zábavné, po- 
kud byste je museli ovládat na nemotor- 
né klávesnici mobilního telefonu. To sa- 


* 


mé Ize říct o Monkey Boat, ve kterém jen 
pádlujete tím, že rytmicky mačkáte tlačít- 
ka vlevo a vpravo, nebo o Monkey Shot, 
kde není žádná opička ani míč, ale pohy- 
bujete zaměřovacím křížem a střílíte po 
různých objektech. Rozhodně to není tak 
dobré jako hry Point Blank či Time Crisis 
a už vůbec nepočítejte s podporou světel- 
né pistole. Podobně Monkey Soccer se 
nemůže rovnat s FIFA Street, a to ani kdy- 
byste soundtrack od MC Harveyho nasta- 
vili na mínus jedenáct. 


+ 


+ 


Mohli bychom se zaměřit na jednotlivé 
prvky hry, ale to bychom opomenuli jednu 
zásadní věc - fakt, že celek působí napros- 
to úžasně, o návykovosti multiplayeru ne- 
mluvě. Nic se nevyrovná zážitku, když se 
hráč číslo jedna dokáže díky svým hbitým 
prstům jen tak tak prosmýknout kolem 
hráče číslo tři a přitom nevypadnout z ma- 
py. A pak je zde ona nádherná hrdinsko- 
výsměšná póza, kterou se může pyšnit jen 
ten, komu se podaří v Monkey Target zís- 
kat 500 bodů. Stačí přimhouřit oko nad 


SPOLEČENSKÉ HRY, SPOLEČENSKÉ HODNOCENÍ 


o Bob 


ná 


pár nepříliš podařenými prvky a uvidíte, že 
se jedná o naprosto vynikající hru. 

Takže to je už pět let, co se Monkey Ball 
objevil v hernách, a šílencům s Nokia N- 
Gage nedá odpočinout od loňského roku. 
Už se tu kolem nás motá pěknou chvilku 
a stihla si zaflirtovat snad se všemi kolem 
nás. Možná to je čubka prodejná, ale 
v jádru jde hlavně o vynikající multiplaye- 
rovku, jejíž přídomek „Deluxe“ přináší tak 
strašně strašně strašně strašně (strašně) 
moc Monkey Ballu, až vám z toho půjde 


hlava kolem. Je zde sice pár věcí, bez 
nichž bychom se dokázali obejít, ale klady 
hry všechny tyto slabiny více než s přehle- 
dem vyvažují. A to nemluvíme o tom, že dí- 
ky neuvěřitelné variabilitě můžete hrát 
přesně to, na co si vzpomenete a také 
proti komu si vzpomenete. V mnoha ohle- 
dech se tak jedná o naprosto dokonalý ti- 
tul pro případy, kdy se v jedné místnosti 
setkají lidé, kteří hry moc rádi nemají, s tě- 
mi, jež jsou do nich naprostí blázni. A hos- 
titeli přitom dojde pití. 
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VEROKT 


VERDIKT 


EI 
Těch pět let je sice 
znát, ale klidně vydrží 
ještě dalších deset. 


EE 
Ani vynikající, ani hrů- 
za - a rozhodně žádný 
důvod pro koupi no- 
vých repráků. 
HRATELNOST 
Singleplayerová část je 
vlastně jen tréninkem 
pro multiplayerová klání. 


ŽIVOTNOST 


| m | m 
Nejde o to, dostat se 
na konec. Jde o to, 
pořádně se to naučit 
a pak se vsázet. 


Další možnost, jak 
dostat k PS2 i lidi, kteří 
jinak hry nehrají. 

PLAY 6 85% 


Zvláštní? To jistě, ale 
minihry a další úkoly za 
to rozhodně stojí, byť to 
je střílečka. 


PLAY 7 88% 


Naklánějte celý svět 
a koulejte se kolem 
překážek až do cíle, 
Uvnitř koule je opice, 
protože samotná koule 
by neměla žádné cha- 
risma. A jsou tu i další 
hry. Některé jsou geni- 
ální... a některé kapku 
retardované. Třešnič- 
kou na dortu pak je 
multiplayerové šílen- 
ství, které je prostě do- 
konalé - ať už s opice- 
mi, nebo bez nich. 
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PŘEDP 


NESMÍTE MINOUT! 


„= i 


100% NEZÁVISLÝ PLAYSTATION-2 MA £ - 
[. sj. S/M 
= RESIDENT EVIL 4 


AXSTATOTN = 
C 


1 £ 
z VCPESZATKA 
nd 

; var 
ZÁ 


Novinky Z výstavy Eo 
nový hardware, ale hlavní 7“ 


GOD OF WAR 


Recenze brutální akční adventury. 
nejlepší HT řoku je tady! 


Svrhněte bohy, 


Červen 2005 
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ZAVOLEJTE NA PŘEDPLATITELSKOU LINKU 


CHCI SE STÁT PŘEDPLATITELEM ČASOPISU PUF' ! 


O PŘEDPLATNÉ NA 12 ČÍSEL - 850,- Kč 
[I PŘEDPLATNÉ NA 6 ČÍSEL - 450,- Kč 


Stačí tři jednoduché kroky... ZPŮSOB PLACENÍ | SLOŽENKOU 


=. . loženkc post řiční mu na níže uvedenou adresu. 
1) Patřičnou sumu zaplaťte složenkou typu C na tuto adresu Složenkou typu C PoP DEVONOU SLU BA Pů 


Předplatné PLAY, Send Předplatné, P.O.Box 141, 
140 21 Praha 4, tel. 267 211 301-303 (p. Kadlec), ludek©send.cz. 
2) Vyplňte kupon na této straně. 


ŠEKEM 
Vypsaný šek přiložte k tomuto formuláři. 


3) Kopie složenky (do zprávy pro příjemce napište první číslo, které si předplácite) Chcete-li platit jiným způsobem, nebo v případě jakýchkoliv speciálních požadavků (ji- 
i kuponu zašlete též na příslušnou adresu. né trvání předplatného, placení fakturou apod.), kontaktujte prosím SEND Předplatné, 
) P.O.BOX 141, 140 21, Praha 4 (telefon 225 985 225, sendesend.cz) 
titul telefon 
jméno ADRESA NA ZASÍLÁNÍ 
“ řipat ší od předchozí adresy, například 
příjmení 
adresa 
PSČ 


Adresa pro předplatitele na Slovensku je Magnet Press Slovakia, Šustekova 8, PO Box 169, Bratislava 851 04, telefon 00421 2672 01931-33, e-mail: predplatne ©press.sk. 
Cena slovenského předplatného je 720 korun za 6 čísel. Bonus DVD filmů se bohužel na slovenské předplatitele nevztahuje. 
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Čtyři pečlivě vybrané strany ze 
specializovaného návodového magazí 
nu TipStation, V každém jeho čísle na- 
jdete desítky návodů a stovky cheatů. 


CHEATY 


MIDNIGHT CLUB 3: 
DUB EDITION 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


Tady cheaty nehle- 
dejte, každá hra je 
holt mít nemusí. 

Máme pro vás as- 
poň dvě vychytávky. 


Odemčení návrhů 
a konceptů 
Dokončete hru na 
normální obtížnost. 


Extrémní obtížnost 
Doklepejte to nějak 
k závěrečným titul- 
kám, ale na obtíž- 
nost Hard, 
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Ale copak, dětičky nám brečí, že je někdo mlátí? 
V tom případě není tahle hra pro vás! Je pro po- 
řádný drsňáky, který klidně ztřískaji každýho na 
potkání. Poznáváte se v tom? Ok. Takže chcete 
pořádný trenažér? Tak jděte do menu pro výběr 
ringu a mačkejte ©, dokud neuslyšíte zvonek. 
Pak těm malým uřvánkům ukažte, kdo je tu ten 
větší a silnější. 


Cheatů v téhle hře sice moc není, ale lepší těch 
pár kousků než rezavou katanou do břicha. 

A kdyby se vám to i na lehkou obtížnost zdálo 
moc těžké, skákněte si do hračkářství pro Člově- 


če, nezlob se! a můžete po vaší babičce cvrnkat 
figurky. Zabírám si červenou barvu. 


Ale zpátky k Dantemu: v hlavní obrazovce po- 
držte (© + (8 + (© + (B a levým analogem 
točte, dokud neuslyšíte hlas, který řekne Devil 
May Cry. Pak budete mít zpřístupněné všechny 
možné vychytávky, včetně kostýmů a dalších 
bonusů. Kdybyste se nudili a chtěli si to ode- 
mknout normálně, tak tady máte postup, ale 
Vvarujeme vás... 


Lehká obtížnost 

Zemřete třikrát při hraní na normální obtížnost. 
Těžká obtížnost 

Dokončete hru na normální obtížnost. 
Dante Must Die 

Dokončete hru na těžkou obtížnost. 

Heaven or Hell 

Dokončete hru na obtížnost Dante Must Die. 
Polosvlečený Dante 

Ddokončete hru na Easy nebo Normal. 
Dante z DMC 1 

Dokončete hru na Normal. 

Dante z DMC 1 (další oblek) 

Dokončete celou hru na Hard. 


Temný rytíř 

Dokončete celou hru na Hard. 

Galerie 

Dokončete hru na lehkou nebo normální obtíž- 
nost. 

Další věci v galerii 

Dokončete hru na těžkou obtížnost. 
Alternativní konec 

Při závěrečných titulcích zabijte minimálně 100 
nepřátel (vezměte to radši raketometem). 


Moc nás to nechytlo, ale co... cheaty tu máme, 
tak vám je napíšeme, abyste neřekli, že vás 
chceme o něco ochudit. K tomu, abyste je vů- 
bec mohli zadat, nejdřív musíte guitnout hru 
a v settings najdete menu na cheaty. 


Všechny bonusové mise 
NARSHADDAA 

Všechny concept arty 
AAYLASECURA 

Odemknutí všech arén pro duel 
TANTIVEIV 

Všichni hráči pro Duel 

ZABRAK 

Všechny bojové techniky 

JAINA 

Všechny filmečky 

COMLINK 

Rychlá regenerace síly a energie 
BELSAVIS 


WORMS BLAST 


Bonusové postavy 
V úvodní obrazovce podržte (0 a stiskněte 


UURULLILTOUUT 


All tournament módy 
Vúvodní obrazovce podržte © a stiskněte 


O 28 282828 2 ZŠ 


Všechny mise ve Story módu 
KORRIBAN 

Moooc silný světelný meč 
SUPERSABERS 

Malí droidi 

071779 

Neomezená síla 

KAIBURR 

Nekonečná energie 
XUCPHRA 


Chcete-li naši radu, který z těchhle cheatů stojí 
opravdu zato, pak rozhodně musite vyzkoušet 
rychlejší civilisty... 

Cheaty zadávejte v menu cheatů. 

1 dollar navíc 

KUBMIR 

Všechna města v arkádovém režimu 
ROADTRIP 

Speciální pohyb (Argo) 

DFENS 

Speciální pohyb (Zone) 

ALLIN 

Speciální pohyb (Roar) 

RJNR 

Králičí hlava 

GETHEADL 

Chromovaná hlava 
HAVEYOUSEENTHISBOY 

Rychlejší civilisté 

URBANSPRAWL 

Hořící hlavy 

TRYTHISATHOME 

Víc aut v arcade režimu 

HYPERARGO 


Nezničitelné auto 
ONTHEROAD 
Dýňové hlavy 
GETHEADIK 
Sněhuláci 
GETHEADM 
Smajlíci 
GETHEADJ 


Táátááátááá tátatá tátatáá... a zase Hvězdné vál- 
ky. Kódy pište v Dexterově krámku. 


4PR28U = Nesmrtelnost 

987UYR = Battle Droid 

EN11K5 = Battle Droid (Commander) 
LK42U6 = Battle Droid (Geonosis) 
KF999A = Battle Droid (Security) 
LA8TT1Y = Boba Fett 

F8B4L6 = Clone 

VR832U = Clone 

ER33JN = Clone (Episode III) 


BHU72T = Clone (Episode III Pilot) 
N3T6P8 = Clone (Episode III Swamp) 
RS6E25 = Clone (Episode III Walker) 
14PGMN = Count Dooku 

H35TUX = Darth Maul 

A32CAM = Darth Sidious 

DH382U = Droideka 

SF321Y = General Grievous 
19D7NB = Geonosian 

ZTY392 = Grievous' Bodyguard 
U63B2A = Gonk Droid 

PL47NH = Jango Fett 

DP55MV = Ki-Adi Hundi 

CBR954 = Kit Fisto 

A725X4 = Luminara 

MS952L = Mace Windu (Episode III) 
92UJ7D = Padme 

R840JU = PK Droid 

BEO82H = Princess Leia 

L54YUK = Rebel Trooper 

PP43JX = Royal Guard 

EUW862 = Shaak Ti 

XZNR21 = Super Battle Droid 


Dneska už si málo- 
kdo dokáže vážit po- 
řádně těžké hry. 
Každý chce jen 
cheaty, kódy, pas- 
wordy a kdo ví co 
ještě... Fakt je ten, že 
někdy je opakované 
procházení celé hry 
nuda, takže si udělá- 
me exkurzi dál. 

Při vytváření nového 
profilu v singleplaye- 
ru zadejte jako jmé- 
no slovo Shooter- 
man. 


POKUD NEJSTE NA WWW.PLAYMAG.CZ, 
PAK PŘICHAZITE O TOHLE VŠECHNO: 


asopisu 
objevují i na in- 


tu. Občas is 
řejňujeme 


se do ča 


+ 


i sopisu nedosta- 
nou. Najdete tu 
tedy exkluzivní 


obsah! 


či, jako jste vy. 
Podiskutujte r 
jakékoliv téma 


a zeptej 


cokoliv re: 


rů PLAY. 


vyšel snad na všechny herní stroje, 
„vic 


vyměňovat názo- 
ry s ostatními. 


WWW.PLAYMAG.CZ 


OBJEDNÁVKA: 
o Tipsta 
% tionu, zde si ho 
objednat pomocí 


pár kliknutí a z 
dání několika úda 


svou sbírku 
pisů! 


webu se můžete 


OBSAH: 
S týdenním před. 
stihem se tu dozví 


dost napjatého 
kání, tady vše 
jd 

lém 


stačí jen našetřit 
peníze a v pravý 
en vyrazit do 


de 
trafik 


táme na webuin 


zapojit do hlasová: 
ní na zajímavá té 
ma a zjistit, jak 
jsou na tom se 

m ostatní 


hra? A jak to vidí 
ostatní? Zjistíte jen 
na našem webu. 


kolik dal 


Už dost s 
hledání r 

tady bud 

zadat hru a hned 
víte, jaká je! 


MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION 


sice žádná pevná pravi- 
dla, ale i přesto jsme se 
rozhodli vás zásobit pár 
dobrými tipy , nebo 
třeba lokacemi, kde 
najít poschovávaná loga 
Rockstaru. 


MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION 


oztočte kola, rozblikejte blinkry a při- 
R: se na nejnovější porci zábavy 
s názvem 
Midnight Club. Pokud byste měli problém 
s tím, stát se králem ulice, možná vám při- 


jde vhod pár našich tipů a rad, kde najít 
všechna loga Rockstar. 


takzvaných „Ordered races“ pro- 
V jíždíte městem skrz předem dané 

kontrolní body, a to ve správném 
pořadí. Nikdo vám však neříká, kudy jet 
od jednoho k druhému. Vyplatí se rozhlí- 
žet a hledat průjezdy a jiné zkratky, které 
vás mohou posunout do čela závodního 
pole. Pokud má vaše auto Nitro, pamatuj- 
te, že ho nelze doplnit, a tak dobře uva- 
žujte, kdy ho použít. Zkuste se vyvést za 
soupeřem a nabrat „Slip Stream Turbo 
meter“. Pak ho rychle použijte k předjetí, 
než vám zmizí. Nepoužívejte nitro ani jiné 
zrychlení, když je před vámi zatáčka - 
proč taky zrychlovat, abyste v zatáčce 
hned brzdili... 
Hledejte zkratky skrz město. 


Takzvané „Lapped Races“ jsou vlastně na- 
vlas stejné jako řádné závody, ale tentokrát 
se nitro doplňuje do každého kola. Dobře 
uvažujte a maximálně je využívejte. | když 
jste na prvním místě, nepromrhejte v žád- 
ném kole nitro, zvětšení náskoku se bude 
hodit, když uděláte později chybu. 
Maximálně využívejte nitro. 


Abyste po startu co nejrychleji vyrazili, drž- 
te ruční brzdu a přitom dupněte na plyn; 
kola se roztočí na místě. Jakmile je odstar- 
továno, pusťte brzdu. Máte slušnou šanci 
dostat se rychle na první místo a navíc to 
vypadá dost drsně. Teď už nezbývá, než se 
na špici udržet. Hodně štěstí! 


Pouliční závody nemají žádná pevná pra- 
vidla, takže můžete vymýšlet jakékoliv 
hnusné triky, které vám pomohou vyhrát. 
Snadným způsobem, jak soupeře zpoma- 
lit, je vytlačit ho na dům nebo na jiné au- 
to. Pokud závodíte proti motorce, je nej- 


lepší chudáka jednostopého trochu postr- 


čit a v klidu v zadním zrcátku sledovat, 
jak se frajírek kutálí po silnici. Máte to 
v kapse. 

Do toho, buďte sviněl 


Ve hře se dostanete k různým automobi- 
lům a časem se vám zpřístupní i jejich 
speciální manévry. Mohou vám pomoci 

k vítězství. Motorky a tunery mají k dis- 
pozici „Zone“, který zpomalí čas a umož- 
ní vám tak kličkování v hustém provozu. 
Při rychlé jízdě po volné silnici je to k ni- 
čemu. SUV a luxusní sedany mají v kap- 
se „Agro“, které z nich na chvíli dělá ne- 
zničitelné tanky; není problém protlouct 
se skrz jakoukoliv zácpu. Nadupaná auta 
a čopry mohou zařvat (Roar); výsledkem 
je tlaková vlna, která odhodí z cesty 
ostatní účastníky silničního provozu. Hodí 
se na dálnici do štrůdlu i proti neodbyt- 
ným soupeřům, zvlášť pokud se vám po- 
koušejí ujet pomocí nitra. Vlna má však 
omezený dosah, takže buďte soupeři na- 
blízku. 

Se Zone cestujete svou vlastní rychlostí. 


SE R BO CK CB B O HU OE OE MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION 6 TIPSTATIOR 


ná 


Midnight Club 3 je roztroušeno Dostaňte se do 

V celkem 36 log společnosti Rock- zamčené komnaty! 
star; v každém městě jich je dva- 

náct. Některé je celkem snadné nalézt, ji- Nasbíraná loga 

né jsou ale výborně ukryté. Koukněte se 12 Vlajky na auto 

na mapy a budete mít jasno. Škoda, že za © 24 Nové espézetky 

tu práci s hledáním log nakonec nedosta- — 36 Noví řidiči 

nete nic až tak moc vzrušujícího... 

Najděte všechna loga Rockstar. 


ČÍSLO9« IPUAllř < 091 


orká novinka ze světa 

Star Wars kopíruje - 
a někdy i rozšiřuje - hlavní 
zápletku filmové předlohy. 
K dispozici budete mít 
všechny schopnosti rytířů 
Jedi jak u Anakina Skywal- 
kera, tak i u Obi-Wana Ke- 
nobiho, a to včetně unikát- 
ní Síly a propracovaných 
technik boje se světelným 
mečem, kde nebudou chy- 
bět robustní komba 
a obranné prvky. Další 
podrobnosti si můžete 
přečíst v recenzi v aktu- 
álním čísle PLAY a hlav- 
ně se teď můžete pokusit 
vyhrát jeden kousek origi- 
nální hry pro sebe. 

Nachystáno pro vás má- 

me deset kusů originální 
hry a k jejich získání vám 
stačí jen správně odpově- 
dět na naše tři otázky a mít 


092 < PUFiřeř < ČÍSLO 9 


povědi posílejte do 31. čer- 
vence ve formě SMS na tele- 
fon 900 09 06 a to ve tvaru 
„PLAY SW3 1X 2X 3X“ (kde 
písmeno X nahraďte u čísla 
každé ze tří otázek písme- 
nem správné odpovědi, tedy 
buď A, B nebo C). Cena SMS 
je 6 korun - další podmínky 
najdete na jiném místě této 
dvojstránky. 


EPISODE Jil; SEVENCE 


KDO JSOU HLAVNÍ 
HRDINOVÉ HRY? 


Anakin Skywalker a Jarjar 

„ Anakin Skywalker a Amidala 

„ Anakin Skawalker a Obi-Wan Ke- 
nobi 


KOLIK PŘÍBĚHOVÝCH 


MISÍ HRA MÁ? 
10 

7 

. 24 


NA KDY BYLA STANOVENA 
ČESKÁ PREMIÉRA FILMOVÉ 
TŘETÍ EPIZODY? 


10. května 
. 19. května 
. 31. května 


PODMÍNKY UČASTI V SOUTÉŽI 

SMS službu zajišťuje společnost GoNet (www.sms.cz), cena odchozí SMS zprávy je 6 Kč včetně 
DPH. Uzávěrka všech soutěží je 31. července 2005 - po tomto datu budou vylosováni výherci, kteří 
budou kontaktování na telefonním čísle, ze kterého SMS zaslali. Z jednoho mobilního telefonu může 
být zasláno do každé ze tří soutěží až deset SMS, z jednoho čísla však nelze vyhrát v každé ze tří 
soutěží více než jednu cenu. 


estliže jste už unaveni precizností a upja- A co k tomu potřebujete? Jen správně odpově- 

tostí Gran Turisma, chcete sáhnout pro dět na naše otázky a počkat do konce červen- 
změnu po něčem uvolněnějším a veselejším ce, jestli se na vás usměje štěstí při losování. * 
a Burnout 3 už máte dohraný, rozhodně se Odpovědi na tři otázky zašlete na mobilní te- 1. G0 ZNAMENÁ SLOVO 
vám vyplatí nastartovat motory a vydat se na lefon 900 09 06, a to ve tvaru „PLAY MID DUB V NÁZVU? 


A. český dabing 
B. americký tuningový časopis 
C. speciální soundtrack ke hře 


silnice v Midnight Club 3: DUB Edition. Tak tak- 1X 2X 3X“, kde písmeno X nahraďte u čísla 
hle nějak začíná naše recenze na zmiňovanou © každé ze tří otázek písmenem správné odpo- 
hru, a vzhledem k tomu, že získala celých 91 vědi, tedy buď A, B nebo C. Cena SMS je 6 ko- 
%, je jasné, že se nám líbila. Moc. V naší soutě- run a uzávěrka je 31. července 2005 - další 2, KTERÉ MĚSTO 


ži můžete vyhrát nejen pět originálních her, ale podmínky najdete v rámečku na vedlejší dvoj- = ji 

i pět clon do auta a jednu mikinu s logem hry. © stránce. VE HŘE NENAVSTÍVÍTE? 
A. San Diego 
B. New York 
C. Atlantu 


3. KROMĚ ZÁVODĚNÍ JDE VE 
HŘE PŘEDEVŠÍM 0 


A. plnění mafiánských misí 
B. srážení chodců 
C. tuning 


i pe solidně propracovaný titul s dějem z první až třetí 1 KTERÉ DVA FENOMÉNY 
epizody Hvězdných válek je sice orientovaný spíš na 

mladší hráče, ale to neznamená, že by se nemohl líbit i těm HRA SPOJUJE? 

starším. Ostatně hodnocení 70 % v naší recenzi mluví za vše. A. stavebnici Lego a Hvězdné války 


B. stavebnici Merkur a Hvězdné války 


Chcete-li si ho vyzkoušet, zapojte se do soutěže... nh 
C. stavebnici Lego a Star Trek 


Originální hru a k ní ještě stavebnici vyhraje pět vylosova- 


ných čtenářů, kteří správně odpovědí na tři otázky a odpovědi 

odešlou do 31. července 2005 v podobě SMS na telefon 900 2. JAKÉ JINÉ HRY VYTVOŘILI 
09 06 a to ve tvaru „PLAY LEGO 1X 2X 3X“, kde písmeno STEJNÍ AUTOŘI? 

X nahraďte u čísla každé ze tří otázek písmenem správné od- A. Toy Story a Toy Story 2 


B. Silent Hill a Silent Hill 2 
C. Sims a Sims 2 


povědi, tedy buď A, B nebo C. Cena SMS je 6 
korun - další podmínky najdete na jiném mís- 
tě této dvojstránky. 


3. KTERÉ EPIZODY JSOU VE HŘE 
POUŽITY? 
A. první 


B. první a druhá 
C. první, druhá a třetí 


ZAJÍMÁ VÁS NĚCO? ZAVALTE NÁS SVÝMI ŽÁDOSTMI A OTÁZKAMI A MY VÁM DOKÁŽEME, 


JAK SKVĚLÍ JSME NOVINÁŘI! NEBO TO ALESPOŇ ZKUSÍME... 


ŘEKLI JSTE 
ČTENÁŘ SI 0 TO 
ROBERT ZVĚŘINA, 


PŘES E-MAIL 

Mohli byste mi prosím sdělit, ja- 
ké konkrétní plány má Sony 

v oblasti Platinových her? S je- 
jich zlevněnými tituly mám 
skvělou zkušenost, nemusím se 
obávat o kvalitu a ušetřím. Rád 
bych věděl, na co se můžu těšit 
v nejbližších měsících. Děkuji. 


PLATINOVÁ SMRŠŤ 

Není toho málo, ale musíme připomenout, že naše 
informace nejsou zcela přesné a konkrétní data 

a tituly se mohou lišit. Tak tedy - koncem května vy- 
jde v edici Platinum Pro Evolution Soccer 4, zají- 
mavý pak ale bude červen, kdy vyjde Platinovek 
celá řada. Posuď sám: Jak 3, Ratchet and Clank 3, 
Killzone, World Rally Championship 4, Eye Toy Play 
2, Smash Court Tennis 2, The Getaway: Black 
Monday, Prince of Persia: Warrior Within, to je hod- 
ně slušný seznam (snad až moc, na to aby to byla 
pravda). V červenci se pak chystají The Incredibles. 


- 
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MARTIN VÁCLAVÍK, 
PŘES E-MAIL 


Jako fanoušek válečných her 
Vás prosím o radu, přesněji ře- 
čeno seznam her s touto téma- 

tikou. Baví mne zejména 
střílečky, které ale vyžadují tro- 
chu vynalézavý přístup. 
Předem díky za pomoc. 


JMÉNO HRY 


PILOT DOWN 


Well, o novém Medal of Honor asi nemá cenu 
mluvit, ale jeden zajímavý kousek (o kterém se 
bůh ví proč zatím téměř vůbec nemluvilo) by- 
chom měli! Pilot Down: Behind Enemy Lines je re- 
lativně malý projekt britského vývojáře Kuju, který 
má na svědomí několik docela úspěšných titulů. 
V Pilot Down ovládáte pilota, který se nedopatře- 
ním dostane do soupeřova týla a musí sám v ce- 
lém Německu přežít a dostat se ke švýcarským 
hranicím. Z toho, co jsme viděli, to vypadá cel- 
kem nadějně - dočkáš se už v červnu. 
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Na PSone jsem si kdysi pořídil 
přenosnou obrazovku a dost 
jsem si s tím užil. Teď když vy- 
šla menší verze PS2, čekám 
něco podobného, ale nikde se 
o tom nepíše. Nemáte nějaké 
informace o tom, že by byl ve 
vývoji displej pro PS2? 


ŘEKLI JSTE SI O TO mmm) 


Napište svou žádost 
a my zařídíme zbytek! 


PLAY 
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JOYTECH DIGITAL 
LCD MONITOR 


Takových obrazovek je celá řada a v prodeji byly 
už před několika lety. Jenže se starou rozměrnou 
PS2 to podle našeho názoru ztrácí smysl, takže 
jsme se po tom nepídili. Teď když máme v ruce 
miniaturní slim verzi PlayStation, nás zaujal dis- 
plej od osvědčené firmy Joytech, který sedne jako 
ulitý (je velký prakticky stejně jako samotná PS2), 
má skvělou 8palcovou úhlopříčku a můžete ho 
zapojit do cigaretového nabíječe v autě. Displej 
zvládne PALový i NTSC displej a můžete přepínat 
mezi formátem 4:3 a 16:9 - opravdový luxus. Bo- 


hužel se Joytech do ČR příliš nedováží, takže 


se budeš muset porozhlédnout po inter- 

netových obchodech. Více najdeš na 
www.joytech.net, za zmínku jistě stojí 
fakt, že monitor stojí v přepočtu zhru- 

ba pět tisíc korun. 

Co se týče oficiálního displeje 

v podání Sony, nic nevylučujeme 

(obzvláště na E3 se něco 

mohlo objevit - tato 

stránka už ale v té do- 

bě bude uzavřená), 

ale zatím jsme 
opravdu neza- 

slechli vůbec nic. 


PSP 


Na přenosnou PlayStation jsem se hodně tě- 
šil, představa přenosné PlayStation je skvělá. 
Ale to půlroční čekání na termín evropského 
vydání mi trochu otevřelo oči a následné od- 
halení ceny ještě víc. Je to zkrátka přístroj, 
který si běžný hráč koupit nepůjde - mám 
PS2 a chci si kupovat měsíčně alespoň jednu 
hru, takže je při mém běžném příjmu výdaj 
kolem osmi tisíc (o následném placení za hry 
nemluvě) nereálný. Přiznám se, že jsem si 
koupil z druhé ruky Game Boy Advance 
a jsem s ním plně spokojený - hry sice nemají 
tak skvělou grafiku, ale hratelnost je vynikají- 
cí. Jen kdyby to bylo trochu méně infantilní. 
Napadla mě ale jedna věc, která by mohla 
k PSP přilákat docela velké množství hráčů. Ni- 
kde jsem se nedočetl, zda bude možné připojit 
PSP nějakým konektorem k televizi (koneckon- 
ců, umožňuje to i zmíněný GBA) - pak si mys- 
lím, že by řada hráčů mohla PSP používat i jako 
domácí konzoli (kvalita grafiky by to utáhla, sa- 


mi píšete, že je mnohdy lepší než u PS2) a vy- 
soká cena by tolik nevadila. A navíc by tam šlo 
přehrávat filmy na UMD discích, takže bychom 
si nemuseli kupovat filmy ve dvou verzích, Co 
na to říkáte? A hlavně co na to říká Sony? 
JARDA CHVÁTIL, OLOMOUC 


Nám se to líbí, ale troufáme si tvrdit, že Sony 
se to tak moc líbit nebude. Je tu totiž problém 
+ není v zájmu Sony, aby hráči používali na hra- 
ní na televizi PSP. K tomu je určena PS2 a PS3. 


Vydáním takového kabelu by se připravila 

o značnou část zisků, takže je nepravděpo- 
dobné, že k tomu dojde. Nicméně vyloučit to 
nemůžeme, určité spekulace se objevily a je 
také možné, že podobný produkt uvede na 
trh nějaký third-party výrobce. 


NÁLADA 


Zdravím všechny v redakci skvělého časopisu 
PLAY, který kupuji od prvního čísla a budu ho 
kupovat do čísla posledního. Kterého se, jak 
doufám, nedočkám, protože dříve umřu. Zajímá 
mě jedna věc a rozhodl jsem se napsat vám, 
protože vy hrajete hry pravidelně a intenzivně. 
Hraní her má velký vliv na mou náladu, pokud 
se mi daří, jsem pak pozitivně naladěn, pokud 
mám nějaký problém či zákys, jsem hodně ne- 
příjemný na celý svět. A vydrží to třeba i celý 
den. Vzhledem k tomu, že jsem dosti průměrný 
hráč, mě to trochu obtěžuje. Co se s tím dá dě- 
lat? A zažíváte něco podobného i vy? 
TOMÁŠ BŮŽEK, PŘES E-MAIL 


Nikdy bychom nečekali, že to někomu budeme 
doporučovat, ale - hraj na nejnižší obtížnost, čti 
návody (třeba z TipStationu) a nebo používej 
cheaty. Za své průměrné schopnosti se nemu- 
síš stydět a pokud máš z her špatnou náladu, 
je s tím třeba něco udělat. A co se týče nás, 
ano, minimálně tři členové redakce mají mo- 
mentálně velké bolesti zad, i když si nejsme 
tak docela jistí, zda to má něco společného 

s hraním nebo ne. Možná jenom stárneme. 


FANOUŠEK 


Jsem dlouholetým čtenářem Oficiálního PlayS- 
tation Magazínu, posléze PSM2 a nyní PLAYe, 
PlayStation mám skoro od začátku a nikdy si 
nekoupím Xbox ani žádnou jinou konzoli. Chtěl 
bych vás požádat, zda byste nemohli v časopi- 
su znovu začít otiskovat přehledy Playlist, nejlé- 
pe v kompletní verzi se všemi recenzovanými 
hrami. A klidně by tam mohly být i všechny hry 
na PSone (věřili byste, že si „jedničkové“ hry 
stále občas zahraju?). Také by mě zajímalo, 
jestli nevíte, kdy vyjde Resident Evil 4. 
JAKUB, PŘES E-MAIL 


DEJTE NÁM VĚDĚT, 


ŽE TAM JSTE! 


POKUD VÁŠ DOPIS 


OTISKNEME, 


VYHRAJETE HRU! 
JE TO SNADNÉ! 


Dlouholeté čtenáře máme samozřejmě nejradě- 
ji, nicméně tě nepotěšíme. Rubriku Playlist 
jsme na četné žádosti čtenářů zrušili. Přeci jen 
zabírala čtyři strany velmi cenného místa a kaž- 
íc byl obsah do značné míry podobný. 

je alespoň tím, že zhruba na září 
chystáme u žitostí desetiletého výročí 
PlayStation velký přehled PS2 her. PSone hry 
tam ale rozhodně nezařadíme, na to by nestači- 
lo ani stran čtyřicet - víš, že jich vyšlo hodně 
přes tisíc? 

Capcom zatím nestanovil termín vydání Resi- 
dent Evil 4, ale Vánoce (pochopitelně letošní) by 
téhle hře slušely nejvíce. Ještě předtím by snad 
měl vyjít Resident Evil Outbreak 2, o něco lepší 
než první díl le daleko za prvními díly sé- 
rie. Spokojený? 


KARIÉRA 


Možná je to jen můj problém, ale každopádně je 
to problém vážný! Kupuju si skoro každou dobrou 
hru, mám jich už asi třicet (PS2 mám rok a půl) 
včetně všech GTA, Gran Turisma 4, série Jak 

a Ratchet a nebo TimeSplitters. Jenže na ně ne- 
mám čas! Dnes jsem nad tím přemýšlel a s hrů- 
zou si uvědomil, že jsem za ten rok a půl dohrál 
snad jen tři hry a (to je ještě horší) - zhruba polovi- 
nu z koupených her VŮBEC NESPUSTIL! Žiju nor- 
mální život, volný čas dělím mezi přítelkyni a přá- 
tele a na koníčky už toho moc nezbyde. Moc mě 
to mrzí. Napadlo mě ale jedno velmi kulantní ře- 
šení - sehnat si práci testera her. Nemohli byste 
mi poradit, jak nějakou podobnou práci najít? 
LUDĚK, PŘES E-MAIL 


Práce testera her je složitější, než si možná mys- 
líš! Není to tak, že hraješ hry celý den pro zábavu 
a pak ji oznámkuješ a řekneš, co se ti líbilo a co 
ne - často celé dny musíš opakovat jeden a tentýž 
level a hledat v něm chyby. Pokud navíc nejsi ve 
velké firmě, pak třeba celé dva roky hraješ jednu 
a tu samou hru. Je to prostě náročná a zodpověd- 
ná práce! Připadá ti to stále jako zajímavý job? 
Pokud ano, pak se obrať například na brněnskou 
firmu Illusion Softworks, nebo jiné české vývojá- 
ře - upozorňujeme však, že většinou pracují na 
hrách pro PC. 


EuroMedia Publishing 
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Každý dopis, který otiskneme 
na této stránce (a vůbec nevy- 
lučujeme rozšíření prostoru 

o další stránku), bude oceněn 
hrou, kterou nám věnovali naši 
kámoši v Presto CS. Takže piš- 
te. Nejde vůbec o to, zda nás 
pochválíte nebo zkritizujete - 
jde hlavně o to, aby měl dopis 
hlavu a patu, byl vtipný nebo 
čtivý a především byl potenci- 
álně zajímavý i pro ostatní 
čtenáře. Tak do toho... 
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INFORMACE 


Bowser (jinak také známý jako Koopa) je slavná „želva“ , která je podobně jako Mario zamilovaná do princezny Peach. 


Ato je problém! Přerostlý Bowser se poprvé objevil ve hře Super Mario Bro: 
utkat v řadě dalších her. A není sporu o tom, že patří mezi naše „nejoblíbení 
vždycky grády! 


od té doby jsme měli šanci se s ním 
Jméno: Bowser “ herní nepřátele - zápasy s ním měly 
Hra: Super Mario Bros 3 


Rok: 1990 


A TI DRUZÍ. 


Už jsme to naznačili v hlav- 
ním textu, ale stojí za to si 
to zopakovat. V době naše- 
ho „studia“ byla obrovskou 
módou tzv. „céčka“, neboli 
malá různobarevná písmen- 
ka vyrobená z plastu za úče- 
Jem výroby dlouhých řetězů, 
které mnohé domácnosti 
používaly místo dveří (jen si 
to představte). S céčky se 
čile obchodovalo, ale přede- 
vším soutěžilo. Skupina 
hráčů se na hladké podlaze 
(nejčastějí na linoleu) vždy 
snažila hodit s písmenkem 
tak, aby se zastavilo co nej- 
blíže čáře. Ten, kdo byl nej- 
blíž, vyhrál všechno. Jasně, 
dá se to hrát I s penězi, ale 
ty se nám tehdy moc nedo- 
stávaly. 


KDE TO 
SEHNAT 


Zajděte do papírnictví. 
Kupte si sešit se čtverečko- 
vaným papírem, kupte si 
obyčejnou tužku. Vytrhněte 
papír. A hrajte! Pokud to 
chcete zkusit na počítačích, 
navštivte třeba adresu 
www.hratky.cz/piskvorky - 
piškvorky i lodě ale nalezne- 
te na spoustě dalších adres, 
což svědčí o stále vysoké 
popularitě. 


PŘÍŠTĚ 


Vjubilejním desátém čísle 
PLAY vám představíme 
Jeden z nejoblíbenějších 
počítačů. O jednu generaci 
mladší než ZX Spektrum, 
ve španělštině to zname- 
ná „přítelkyně“, mohli jste 
na něm hrát hry jako Turri- 
can, Speedball, Chaos 
Engine nebo Sensible 
Soccer. Už víte? 
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PIŠKVORKY A LODĚ 


ZÁBAVA NAŠEHO MLÁDÍ. TENTOKRÁT VÝLET DO ŠKOLNÍCH LAVIC! 


ouboj tužkami na papíru je dnes 
Ss asi stejně zašlou minulostí jako 

dávná rytířská klání. Kdo si ještě 
pamatuje na tanky, piškvorky a všechny 
ty další věci, které se hrály potajmu pod 
lavicí? Dnes na jejich místo nastoupily 
kapesní konzole - od Game Boye přes N- 
Gage až po supermoderní a superluxusní 
PSP. A nebo je to jen naše domněnka 
vycházející z toho, že už jsme dávno opus- 
tili školní lavice? Koneckonců, čtverečko- 
vaný papír nedokázaly z lavic vytlačit ani 
digitální hry (viz první číslo PLAY a Jen 
počkej)! 

Jasně, míra interaktivity i vizuální roz- 
manitost obou forem zábavy je nesrovna- 
telná. Asi nemá cenu si pod vlivem nostal- 
gie nalhávat, že papír vytržený ze školního 
sešitu, který je rozpůlený tlustou čárou 
a na dvou polovinách jsou rozestavěni 
pěšáci a bunkry, které ničíte víceméně 
náhodným skluzem postrčené tužky, je 
vizuálně přitažlivější než nádherná grafika 
hry, ve které čelíte celým poměrně realistic- 


ky vyvedeným armádám. Na druhé straně 
si je třeba uvědomit, že všechno to je zále- 
žitost znázornění - jakmile si do hlavy vští- 
píte, že bunkry nakreslené tužkou na čtvrt- 
ce jsou reálné bunkry, na jejichž existenci 
závisí vaše přežití, pak to skutečně jsou 
bunkry reálné, přinejmenším stejně reálné 
jako ty, které se vám zobrazí na displeji 
konzole. 

Tyhle primitivní hry, jako byly piškvorky 
nebo námořní bitvy, měly jednu nespornou 
výhodu. Byly podstatně nenápadnější než 
jakákoliv konzole. Ta je sice fajn, ale jen 
stěží si lze představit, že byste ji umně 
skryli pod sešitem matematiky. Nemluvě 
o tom, že zabavení listu papíru a jeho vydá- 
ní na konci školního roku nebylo příliš pád- 
ným strašákem. U papírových her tohle 
zkrátka nebyl problém už proto, že se na 
kapesní konzoli dá hrát téměř výlučně pod 
lavicí, což je příliš nápadné. Oproti tomu 
papírové hry jako třeba lodě šlo v pohodě 
položit na lavici, překrýt učebnicí nebo 
sešitem a nerušeně hrát, zatímco vám 


hezky ubíhaly nudné hodiny matematiky, 
fyziky či biologie. 

Další nespornou výhodou byla snadná 
kompatibilita. Jakmile jste se jednou nauči- 
li pravidla, mohli jste hrát „kdykoli a kdeko- 
li“ (abychom parafrázovali slogan Microsof- 
tu), protože ke hře stačil skutečně jen 
papír. Čtverečkovaný. To u novodobých kon- 
zolí nejde - buď potřebujete přinejmenším 
dvě stejné (a už to často bývá problém), 
nebo dva ovladače. 

A tak zatímco se hodiny daly pohodlně 
strávit tímto způsobem, měli jste volné pře- 
stávky, kdy se dalo hrát něco jiného: napří- 
klad fotbal s tenisákem (velmi populární 
záležitost), anebo první skutečně hazardní 
dětská hra, čára s „céčky“. Oproti tomu 
s moderními kapesními konzolemi se dá 
hrát - pro jejich značnou nápadnost - jedině 
o přestávkách, což představuje pro žáky 
zbytečnou ztrátu času. Hodiny mohou vyu- 
žít tak maximálně ke spánku nebo čekání 
na přestávku. A to je nuda - to si ještě 
pamatujeme. Tak staří zase nejsme! 


LEGENDÁRNÍ AKČNÍ HRA 


etí to. Je až neuvěřitelné, že od vy- 

dání jedné z největších legend počí- 

tačových her uběhlo už 12 let. 
Doom je dodnes synonymem žánru stříle- 
ček, koneckonců se pro něj vžil také výraz 
„doomovka“ - jaký další důkaz nadřaze- 
nosti téhle hry potřebujete? Sice nebyla 
první, ale když 10. prosince 1993 koneč- 
ně vyšla, odezva hráčů byla zcela nekritic- 
ká. Doom na míle předběhl svou dobu 
a kromě excelentní grafiky nabídl jako vů- 
bec první deathmatch až pro čtyři hráče 
zároveň (a neskutečně zábavný, jednodu- 
chý a vyvážený), možnost vytváření vlast- 
ních úrovní a dalších modifikacích (veške- 
rá amatérská tvorba se počítala na desít- 
ky GB) a skutečně sugestivní hratelnost 


pro jednoho hráče. Zkrátka, ať už jste mě- 
li jako hráči jakékoliv priority, Doom je vy- 
slyšel... 

První verze se sice objevila na PC (pro 
autory id Software je to ostatně primární 
platforma - předtím se proslavili Wolfen: 
steinem, poté zase Ouakem), ale záhy 
vznikaly porty pro prakticky veškeré plat- 
formy včetně povedené verze pro PlaySta- 
tion s vydařenou grafikou, kolekcí úrovní 
z různých PC dílů a zejména špičkovou 
hudbou. Dnes si ale Dooma zahrajete tře- 
ba i na GBA a jistí nadšenci jej zpracovali 
na přenosné počítače a dokonce i na 8bi- 
ty! S takovým úspěchem není divu, že se 
už za rok objevil druhý díl, pak jsme si ale 
na ostré pokračování museli počkat dal- 


DOOM NA MÍLE PŘEDBĚHL SVOU DOBU 
A KROME EXCELENTNÍ GRAFIKY NABÍDL 
JAKO VŮBEC PRVNÍ DEATHMATCH. 


CANNON FODDER 


Události 1993: 


fanouškem Steffi Grafové B Vzniká slavný seriál Akta X 


strofa v Tomsku 


CHAOS ENGINE 


Od 1. ledna je Československo rozděleno 


NDICATE WING 


ších deset let. Loňský počin Doom 3 se 
vydařil, i když už přijetí nebylo tak vřelé 
a pozitivní. Fakt, že na PS2 nevyšel a ne- 
vyjde, je však přesto politováníhodný. 

V herním světě není moc legend po- 
dobných Doomu. O jeho kvalitách ostatně 
svědčí i fakt, že se na multiplayerovém 
serveru GameZone dodnes každý večer 
schází desítky hráčů a i po dvanácti let se 
navzájem kosí v Doomu, přesněji řečeno 
v první úrovní The Entryway. Ti PCčkáři, to 
je vážně divná sorta... 


SAM 8 MAX 
HIT THE ROAD 


>OMMANDER X-WING 


PRIVATEER 


u? 


4 


Bill Clinton se stává prezidentem USA i Monika Selešová je napadena 
Michael Jordan končí s basketbalem (v roce 1995 se vrátí) B Nukleární kata- 


22. března Intel uvádí na 
trh první procesory Pentium 
(80586), které běží na frek- 
venci 60 MHz. Říká se, že In- 
tel zvolil název Pentium proto, 
že soud dříve rozhodl, že ne- 
lze vlastnit trademark na číslo 
(například 586), 


1. října začíná Panasonic 
prodávat svou konzoli 3DO, Je 
první, která jako softwarové 
médium používá CD disky 
a nabízí velmi slušný výkon, 
byť za vysokou cenu. Přístrojí 
se ale nedaří a po pár letech 
Je stažen z prodeje. 

Atari v srpnu představuje 
veřejnosti Jaguar a ačkoliv se 
do ostrého prodeje dostane 
až v roce 1994, ještě před 
koncem roku jej uvede do 
zkušebního prodeje v New 
Yorku, Los Angeles a San 
Francisku. Rovněž v srpnu 
Nintendo formálně ohlašuje 
svůj projekt Project Reality, 
který se později bude jmeno- 


vat Ultra 64 a ještě později 
Nintendo 64 (na trh se ale do- 
stane až v roce 1996) 


No, to bychom kecali - ono 
Pár špičkových adventur vyšlo 
Iv roce 1994 a později, ale 
kdekdo považuje (a určitě na 
tom něco bude) za zlatou éru 
point-n-click adventur období, 
kdy produkovala své originál- 
ní skvosty banda v LucasArts, 
Jedním z vrcholů jejich díla 
byl Sam © Max, ve kterém 
jste ovládali neskutečnou 
dvojku „nezávislých poldů“. 
Pravda, řešení bylo mnohdy 
nepříliš intuitivní, ale Sam © 
Max bez debaty patří mezi 
nejvtipnější hry historie, Jenže 
hurnor zřejmě dnes už netáh- 
ne - jinak by loni v LucasArts 
nezrušili pokračování hry. 


ČÍSLO 9 « IPUARFe? < 097 


VYDAVATEL A REDAKCE 
EuroMedia Publishing 
Volarská 301/13 
148 00 Praha 4 - Kunratice 
redakce ©playmag.cz 


VÝKONNÝ ŘEDITEL 
Jaroslav Krulich 


REDAKCE 
n Modrák 
janmeplaymag.cz 

Alena Klaudová 
Lukáš Kolínský 
David Dovole 
Marek Klučka 
Petr Stránský 


SPOLUPRACOVNÍCI 
Viktor Bocan 
Jiří Feřtek 
Milan Jablonský 
Jakub Holý 


PŘEKLAD PŘEVZATÝCH MATERIÁLŮ 
Ladislav Nagy 
Dimitris Sianos 
Luděk Zadražil 
Pavel Mondschein 


JAZYKOVÁ ÚPRAVA 
Alena Klaudová 


GRAFICKÁ ÚPRAVA A SAZBA 
Jakub Červinka 
pecenac©embox,vol.cz 


OPRAVDU POTŘEBUJETE VĚDĚT VÍCE? EK 


INZERCE 
Jaroslav Krulich 


č | | st krulicheempublishing.cz 


David Dovole 
dovole©empublishing.cz 
DISTRIBUCE 
Jitka Kurellová 
kurellova©omegagroup.cz 
PŘEPLATNÉ ČR 


SEND Předplatné, 
P.O.Box 141, 140 21 Praha 4 
tel.: 225 985 225 


ONIMUSHA DESTROY ALL BURNOUT: está 
DAN OF DREAMS HUMANS REVENGE ze 


Tohle je pochopitelně jen jedna z mnoha Vyzkoušejte si to taky jednou naopak! V Další Burnout je na obzoru a my jsme tak ISSN: 1214 - 5742 
ohlášených her na E3, ale už teď jsme téhle hře budete hrát za vetřelce bojující- natěšení, že se v noci budíme s myšlenka- ň 
nadšení. Čtvrtý díl série Onimusha už po ho proti lidem - čeká vás ovládnutí lidstva mi na další skvělé karamboly. Bohužel ORIGINÁL VYDÁVÁ 
slal legendárního samuraje Samanosuke- pomocí mimozemských zbraní i mentál- nám zatím zbývá jen přehrávat si starší dí- i “ 

ý s A : Highbury entertainment Itd, 
ho do důchodu a hvězdou hry tak bude ních sil, jako je třeba čtení myšlenek nebo ly pořád dokola, dokud se z toho nezbláz- Paragon House, 
někdo úplně jiný. levitování... níme... É 


St Peter's Road, Bournemouth 
Dorset BH1 2JS 
Tel: +44 (0) 1202 299900 
Fax: +44 (0) 1202 299955 
Web site: www.paragon.co.uk 
Šéfredaktor: Nick Jones 
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Třetího řisíciletí.; 


TFILIE 


Jonli 


VÝBAVA PRO 
CESTOVATELE 


Plánujete vyrazit na víkend 
někam na cesty? Ať je vaším cílem 
venkovská chalupa nebo rušné 
město, neměla by vám chybět 
důležitá výbava. 


ROBOT POD 
RENTGENEM 


BUDOUCNOST 

SATELITNÍ j 

NAVIGACE [ A j 
Navigační systém GPS dnes najde- M ODI | 


me leckde, používá ho armáda 


el; 
4 


i skautští vedoucí. A v blízké 
budoucnosti bude nejspíš této M f UBIL! 

technologie okolo nás čím dál víc. ke | vm 
- E VU hejnovejs | 
BUDE LEDNIČKA I SiemfenŠt$FB5i | = 
NAKUPOVAT = „= 
ZA NÁS? : (= 
SE“ 
|= EP 
EŽE 


Rozmach informačních technologií 
doprovázelo množství patřičně 
nadšených vizí a prognóz, jejichž 
jasnozřivost časem splaskla. 


(6 Svtématu číajš 
PS v novém Rmur 


Pro nové abonenty 
sluchátka KOSS ZDARMA! 


100% TIPY : PL AVS 


RADY A NÁVODY P 


Si and | © 

VELKÝ PLAKÁT! : NY: 

nas Př be 3 | 
$ Ú! 


NÁVOD 


/ Project Snowilind 
; Death By Degrees 
1 The Punisher 
EDE Z ší 
op, KTERÝ VÁŠ E OU Ghost Recon 2 


Ace Combat 5 

Gold Fear 

Time$pliters 3 

Devil May Gry 3 

Tenchu: Fatal Shadows 
Blood Will Tel 
WWE Smackdown vs.Raw! 
LOTR: The Third Ag6 
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ál nejlepší závodní hru na a Vyzpovídal vývojáře. Připravte se n 
pší závodní hru na PS2 0 jáře. Pi e se na jízdu vašeho život. 
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E SAN ANDREAS = CALL OF DUTY 
A Hr P 3 2 = LOTR: TI THIRD AGE VEvEn av av ; pal 
O CENY = SAN ANDREAS CHEATY = NOVĚ HRY! 


